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Activision contamina New York con un nuovo virus letale! 
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Bohemia Interactive riporta la guerra, quella vera, su PC! 
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Al comando di una delle 65 squadre ufficiali del gioco, prenderete parte a più di ISO 
competizioni internazionali . Nei panni di un vero direttore sportivo potrete intervenire 
direttamente sulle tattiche e le strategìe della squadra così come sulla gestione in generale. 

Il Tour de Frante 2009 è stato accuratamente ricostruito con le sue tappe piene di intenso 
agonismo, le sue battaglie accanite per la conquista della prestigiosa maglia gialla, verde o 
a pois, con l'atmosfera carica df tensione durante le tappe montane che costituirà l'elemento 
determinante di una grande stagione ciclistica, 
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A cura di: Stef a nolsiì vestii stefanosilyestri@sprea.it 



CONQUISTA DEL 




Gli Italian Videogame Award si sono ormai conclusi e di essi troverete 
due pagine che vi racconteranno la seconda edizione degli "Oscar vi- 
deoludici" fortemente voluti da Sprea Editori e organizzati, come al 
solito, dall'impeccabile Stefano Lisi. Si tratta, e lo avrete capito dal cove- 
rage cui avete assistito in questi mesi, di un evento parecchio importante 
tanto per la casa editrice quanto per l'industry italiana, che ha finalmen- 
te trovato un luogo di aggregazione del quale si sentiva il bisogno, opinione 
questa confermata dai commenti che abbiamo raccolto dai diretti interessa- 
ti successivamente alle premiazioni. 

L'edizione 2009 ha ovviamente preso spunto da quella dello scorso an- 
no, migliorando sotto qualsiasi punto di vista l'evento che abbiamo lanciato 
nella stagione passata. Momenti come questo sono sempre molto belli non 
solo per l'industry ma anche, egoisticamente, per noi stessi, persone che 
anni fa hanno puntato tutto sulla propria passione che ora vedono crescere 
e maturare col passare del tempo. Momenti come questo, però, sono anche 
utili per fare il punto della situazione, tracciare dei bilanci e immaginare 
che ci riserveranno le future edizioni degli Italian Videogame Award. 

Constatando gli annunci fatti all'E3 di quest'anno, del quale troverete un 
corposo reportage in questo stesso numero, non ho potuto fare a meno 
di notare delle tendenze in atto nell'industria videoludica che potrebbe- 
ro avere un notevole impatto su noi utenti PC. Non mi riferisco tanto alle 
"schizofrenie videoludiche" cui ho accennato su Games Village (chi doves- 
se essere interessato, punti il proprio browser sull'editoriale del 6 giugno), 
quanto alla lotta per il salotto cui stiamo assistendo in questi ultimi me- 
si. Rileggendo infatti un lungo ed esaustivo 
articolo sulla nascita della PlayStation ho 
trovato un appunto molto stimolante: Ken 
Kutaragi, il padre della console che avrebbe 
rivoluzionato il mondo dell'intrattenimento 
digitale, dovette faticare non poco per fare 
uscire nel dicembre del 1994 la sua creatu- 
ra così come l'abbiamo conosciuta. Essendo 
infatti Sony una società specializzata in 
home entertainment, notevoli furono le pres- 
sioni esercitate per fare della prima PS un elettrodomestico da salotto. 
Kutaragi, però, fu risoluto: la sua console doveva essere esclusivamente una 
macchina da gioco e i risultati, come sappiamo, gli hanno dato ragione. Cu- 
riosamente, adesso che a occuparsi della PlayStation c'è un'altra persona, 
ovvero Kaz Hirai, la terza incarnazione della console pare dimostrare che al- 
la fine la corrente di pensiero "home entertainment" ha avuto la meglio. La 
PS3 infatti è ora il centro del salotto fortemente voluto da Sony: è un letto- 
re Blu-ray e DVD, può servire per ascoltare musica, navigare su internet e 
addirittura sfogliare sul proprio televisore degli album fotografici digitali. Il 
risultato, paradossalmente, è che all'interno della console war PlayStation 3 
si colloca in terza posizione. Ken Kutaragi starà sorridendo... 
In seconda posizione nella battaglia per la conquista del nostro salotto si 
colloca Xbox360, che alle medesime funzionalità della PS3 aggiungerà la 
fruizione di film in 1080p (nei soli Stati Uniti, per il momento. ndToSo), 
nonché l'interfacciamento con Facebook e Twitter, il che la renderà una mac- 
china utile per il social networking sebbene in modo più standard rispetto 
alla "seconda vita" immaginata da PlayStation col suo Home. 
Passiamo ora al dominatore incontrastato della console war, conosciuta co- 
me Nintendo Wii; solo con apparente sorpresa constatiamo che la console 
più venduta del momento è quella che più assomiglia alla prima PlayStation, 
essendo nulla più che una macchina da gioco. Per capirci, non ci si possono 
neanche guardare i film in DVD. La stessa cosa, è giusto ricordarlo, vale pu- 
re in ambito portatile: vende molto più Nintendo DS rispetto a PSP, sebbene 
quest'ultima ci permetta addirittura navigazioni satellitari o la visione di film 
comodamente seduti sul nostro trono mattutino, in streaming dalla PS3. 

Eppure, nonostante il mercato paia dare dei segnali ben precisi, Sony e 
Microsoft continuano nella loro lotta per la conquista del nostro salotto, 
proponendoci nuove periferiche che, nelle loro convinzioni, amplieranno ul- 



Se il futuro del videoludo 

dovesse essere quello che le 

console ci esibiscono a ogni 

filmato, il PC potrebbe trovarsi 

rivolto verso il lato opposto 

della stanza 



teriormente il mercato abbattendo l'ultima barriera ormai rimasta, ovvero 
l'interfacciamento tra l'uomo e la macchina. A guardare i video dimostrativi 
di Project Natal, pare infatti che le nostre case diventeranno dei posti affol- 
latissimi e movimentatissimi, con persone che si sbracceranno come degli 
ossessi e un consumo prò capite di calorie che probabilmente neppure i più 
accaniti fan di Wii Fit ed EA Active oserebbero immaginare. Così facendo 
però, mi si perdoni la battuta, il salotto medio italiano potrebbe non essere 
più sufficiente per ospitare questa lotta tra console; un appartamento ne- 
gli USA ha una metratura media di 225 metri quadri, uno italiano di 80: 
dovessimo usare Project Natal come abbiamo visto nelle dimostrazioni, il 
rischio è di trovarsi a malmenare i nostri familiari che distrattamente doves- 
sero passare nelle vicinanze durante una sessione di gioco. 

Riassumendo: pure in contrasto con quanto suggerisce il mercato, pare che 
a Microsoft e Sony non basti più primeggiare nel campo dei videogame. Il 
nuovo terreno di scontro è, appunto, l'intera stanza in cui di solito teniamo 
le console. In questo scenario, come si collocano i PC? 
Le nostre macchine da gioco sorridono di fronte ai tentativi di PlayStation e 
Xbox di ammiccare al social networking: Facebook e Twitter sono servizi che 
nascono per essere consultati da un computer. Ridono di fronte alle opzio- 
ni multimediali che sbandierano le console rivali: film e musica sono media 
che possiamo guardare e ascoltare da tempo immemore. Sghignazzano, infi- 
ne, dei nuovi servizi di digitai delivery tanto sbandierati: Napster lo abbiamo 
inventato noi, direbbero i computer se solo potessero parlare... 
Eppure, di fronte a tanta sicurezza si ravvisa anche un immobilismo che è 
potenzialmente pericoloso: l'abbinata mou- 
se e tastiera resiste granitica da anni, e 
qualsiasi tentativo di modificare le abi- 
tudini dei giocatori PC va incontro a una 
strenua resistenza. Si pensi al fatto che no- 
nostante la mole di giochi ormai convertiti 
da Xbox360, e dunque di gameplay origina- 
riamente pensati per console, su qualsiasi 
forum si legge di persone che si rifiutano di 
usare un pad. 
Laddove le console ambiscono al nostro salotto, dunque, i computer sem- 
brando unicamente interessati al dominio degli angoli meno di passaggio 
delle nostre abitazioni. D'altronde, come ricordava Ualone in un Backsta- 
ge di qualche tempo fa, la posizione del PCista è diametralmente opposta a 
quella del consolaro, ovvero con la scrivania rivolta verso il muro e dando le 
spalle a ciò che avviene nel resto della stanza. 

È presto per dire se le rivoluzioni annunciate all'E3 modificheranno il modo 
di intendere i videogiochi. Certo è che se dovessero avere ragione Nintendo, 
Microsoft e Sony, se il futuro del videoludo dovesse essere quello socia- 
lizzante, dinamico e attivo che ci esibiscono a ogni filmato, dove familiari 
sorridenti e felici si alzano a turno dal divano per giocare, ballare e sbrac- 
ciarsi davanti a un 50 pollici ultrapiatto, il PC potrebbe trovarsi escluso da 
questi cambiamenti perché rivolto verso il lato opposto della stanza. Ora 
come ora, inutile negarlo, il nostro mondo vive per buona parte delle conver- 
sioni da console: Crysis 2, annunciato per "consoles and PC", laddove una 
volta era unicamente un'esclusiva per computer, è lì a ricordacelo. Ma se 
le amate/odiate scatolette dovessero prendere una deriva evolutiva diversa 
dai nostri gusti attuali, allora i PC potranno vivere solamente di ciò che ver- 
rà espressamente progettato per essi e i loro "vetusti" mouse, con risultati 
qualitativi inferiori agli standard attuali. 

I tempi sono prematuri per qualsiasi allarmismo, e al mondo ci sono pur 
sempre decine di milioni di appassionati che dimostrano di apprezza- 
re i gameplay classici, come piacciono a noi. Il domani però, lo sappiamo, 
è spesso foriero di cambiamenti improvvisi e imprevedibili: tra una parti- 
ta e l'altra ai prossimi Bioshock o Assassina Creed, quindi, potrebbe valere 
la pena lanciare un'occhiata furtiva alle nostre spalle, per vedere che sta 
succedendo nel nostro salotto. Il futuro potrebbe essere già arrivato e noi 
potremmo non essercene accorti... 
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SHADOW 



OF CHERNOBYL 
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Cerchiamo di sopravvivere e di arricchirci in una delle lande più desolate del nostro pianeta, 
tra radiazioni e mostri mutanti, in uno dei migliori sparatutto di nuova generazione! ^ 



Giocare alla roulette russa con 
i reattori nucleari non è esat- 
tamente una buona idea. 
Ne abbiamo avuto prova, sulla no- 
stra pelle, nella notte del 26 aprile 
1986, quando avvenne il più tragico 
incidente che la storia dell'energia 
atomica ricordi: allo scopo di verifi- 
care la produttività della centrale in 
condizioni di emergenza, i tecnici 



sovietici di Chernobyl disattivarono 
la maggior parte dei sistemi di con- 
trollo, eseguendo poi una serie di 
procedure errate che fecero esplo- 
dere il reattore numero 4 nel giro 
di due minuti. Le conseguenze fu- 
rono a dir poco catastrofiche: più 
di 360.000 persone, abitanti nel- 
l'area, dovettero essere sgomberate 
e trasferite altrove, decine di per- 



sone morirono immediatamente o 
in tempi successivi per l'esposizio- 
ne diretta alle radiazioni, mentre 
le conseguenze sulla salute delle 
popolazioni limitrofe e delle ge- 
nerazioni successive sono ancora 
oggi difficili da calcolare o da com- 
prendere. Di certo, si sa che l'area 
attorno alla centrale sarà "off limi- 
ts" ancora per molti anni, e i pochi 



CD GUASTI 
MANCANTI? 



I CD e i DVD di TGM sono di buo- 
na qualità e dovrebbero essere 
esenti da errori di duplicazio- 
ne. Tuttavia, trattandosi di una 
produzione industriale su vasta 
scala, è possibile che qualche 
esemplare difettoso sfugga ai 
controlli. Generalmente, quando 
un supporto è difettoso mostra 
dei segni inequivocabili: graf- 
fiature, tagli o spaccature sul 
lato dove sono registrati i da- 
ti, assenza di file o cartelle 
che in teoria dovrebbero esser- 
ci, lettura estremamente lenta o 
impossibile. In questi casi, noi 
suggeriamo sempre di provare il 
disco su un secondo computer, o 
per lo meno su un altro lettore. 
A volte capita anche che nel- 
la confezione manchi un CD, o 
ne sia stato inserito uno sbaglia- 
to. In tutti questi casi, potrete 
ottenerne una copia sostitutiva 
inviando un'email all'indirizzo 
aiutocd@sprea.it. 

rdatevi di specificare 
pre il titolo del gioco di- 
iso, la rivista e il mese di 
ilicazione: ci aiuterà a so- 
irlo nel più breve tempo 
possibile. Per tutti gli altri tipi 
di problemi tecnici, potete man- 
dare anche un'email all'indirizzo 
giocoallegatotgm@sprea.it. Prima 
richiedere la sostituzione, però, 
controllate sempre il box "\TGM\ 
SUPPORT", magari la soluzione 
del problema è già lì! 




▲ Siridovic è il trafficante che ci ha rimessi in sesto. Per iniziare a giocare dob- 
biamo accettare la sua prima missione. 



▲ Attenzione agli scontri diretti! Non è mai il caso di affrontare i nemici a viso 
aperto, ed è sempre meglio trovare un riparo. 
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▲ // PDA è un elemento importante dell'interfaccia. Ci permette, tra le altre cose, 
di tenere traccia dei nostri rapporti con i personaggi del gioco. 



"turisti" ammessi al suo interno 
possono vedere un'intera città fan- 
tasma, abbandonata in fretta e furia 
e lasciata alla mercé degli agenti at- 
mosferici, dove non si può ancora 
raccogliere nulla, perché qualsiasi 
cosa è fortemente radioattiva. 

FINE DELLA REALTÀ 

Se il disastro di Chernobyl ha con- 
tribuito in modo determinante a 
risvegliare le coscienze di tutto 
il mondo sui pericoli delle attivi- 
tà umane, favorendo - secondo 
alcuni - addirittura il processo di di- 
sgregazione dell'Unione Sovietica, 
vent'anni dopo è diventato anche il 
pretesto per la realizzazione di un 
ottimo sparatutto a opera, per iro- 



nia della sorte, proprio di un team 
russo: S.T.A.L.K.E.R.. Nella tra- 
ma del medesimo, viviamo in un 
presente alternativo fortemente con- 
dizionato da un secondo, ancor più 
tragico incidente avvenuto a Cher- 
nobyl nel 2006, che ha provocato la 
rottura dell'enorme sarcofago di ce- 
mento armato che copre il reattore 
numero 4 dagli anni '80. In seguito 
a questa nuova catastofe, la "Zona" 
attorno alla centrale è diventata un 
ambiente ancora più desolato e in- 
vivibile, piagato dalle radiazioni e 



popolato da ogni tipo di bestia mu- 
tante. In questo luogo dimenticato 
da Dio, solo alcuni individui partico- 
larmente avidi e coraggiosi hanno il 
coraggio di avventurarsi: gli Stalker, 
contrabbandieri disposti a tutto 
pur di arricchirsi, convinti che nei 
manufatti nascosti nella Zona si na- 
sconda il segreto della fortuna. Nel 
gioco allegato di questo mese siamo 
proprio uno di loro, ritrovato quasi 
del tutto immemore e privo di sensi 
su un camion che trasportava cada- 
veri, vittime di non si sa chi o cosa, 



Giocare alla roulette russa con i reattori nucleari 
non è esattamente una buona idea 



I) INSTALLAZIONE E AGGIORNAMENTO 



Questa procedura è valida 
per Windows XP e Vista. 
Le versioni 95, 98, ME e 
2000 di Windows non sono sup- 
portate. Vi preghiamo di eseguire 
la procedura correttamente. Qua- 
lora il gioco non funzionasse, 
prima di contattarci, provate a 
reinstallarlo seguendo passo dopo 



1. Inserite il CD del gioco nell'ap- 
posito lettore. Se la procedura di 
installazione parte automaticamen- 
te, andate al punto 3. 

2. Come mostrato nella foto, aprite i 
contenuti del lettore ottico per mez- 
zo delle Risorse del Computer, quindi 
avviate il programma Setup.exe. 




3. Scegliete la lingua italiana e fa- 
te clic su Avanti, quando richiesto. 



selezionando l'apposita opzione e 
facendo clic su Avanti. 

5. Dopo una breve verifica che i 
componenti di sistema siano adatti 
per il gioco, scegliete il percorso di 
installazione. Potete cambiarlo fa- 
cendo clic su Sfoglia. 

6. Potete decidere se creare ico- 
ne addizionali per l'avvio del gioco 
e se installare Acrobat Reader per 
leggere il manuale. 

7. Fate clic su Installa e attende- 
te che l'i nstal ler termini di copiare 
i file del gioco sul disco fisso. La 
procedura può essere molto lunga 
e richiedere anche più di mezz'ora, 
a seconda della configurazione del 
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tete inserire il codice CD-Key ' 
con la rivista per poter giocare 



subito alla versione 1.0004. 

MANUALE 

Il manuale di S.T.A.L.K.E.R., in In- 
glese, è disponibile sul DVD del 
gioco in formato PDF. Per leggerlo 
è necessario il programma Ado 1 " 
Acrobat Reader, disponibile sem- 
pre sullo stesso DVD, oppure al 
sito www.acrobat.com. 



7TGM/SUPPORT (OVVERO: PRIMA DI LAMEN 



ome sempre, pubblichiamo una lista dei problemi "già noti" e 
delle possibili soluzioni (se ce ne sono). Se avete un problema 
■ che non rientra in questa casistica, vi consigliamo di collegarvi 
cui drea GIOCO ALLEGATO del forum di TGM su GamesVillage.it. Que- 
sto è l'unico indirizzo dell'assistenza tecnica, eventuali email inviate 
ad altri indirizzi verranno ignorate. Ricordatevi sempre di controlla- 
re che il vostro computer soddisfi tutti i requisiti hardware del gioco, 
che i driver della scheda video, della scheda madre e della scheda 
audio siano i più aggiornati, che le librerie DirectX siano correttamen- 
te installate e funzionanti. Prima di contattarci, inoltre, assicuratevi 
di aver letto il file leggimi fornito con il gioco e il suo manuale d'uso. 
Se dovete comunicarci un problema, non dimenticatevi di elencare tut- 
ta l'esatta configurazione del vostro PC (sistema operativo, processore, 
memoria, scheda video, DirectX, ecc). Senza queste informazioni non vi 
possiamo aiutare. 

- L'installazione si blocca in uno o più punti. 

La causa più comune è il surriscaldamento del processore centrale 
durante l'operazione. Per aggirare il problema è sufficiente fare clic 
su Annulla per bloccare l'installazione e, alla comparsa della finestra 
di conferma, attendere qualche minuto che il processori si raffred- 
di, quindi premere nuovamente Annulla per riprendere l'installazione. 
Nei casi più sfortunati, può essere necessario ripetere questi passaggi 



iprendere rins 



iu volte per portare a termine linst 



le del gioco. 



- Ho Windows Viusta/7 e il gioco va in crash, oppure rende il sistema in- 
stabile. 

È necessario installare almeno la patch 1.004, quindi aggiornare i 
driver per la scheda video. Su Windows Vista, può essere utile instal- 
lare anche il Service Pack 1. 



■ Durante il gioco, il cielo non viene visualizzato o è tutto giallo. 

In questo caso è necessario aggiornare i driver della scheda video, sca- 
lcando la versione più recente dal sito del produttore. Se non basta, 



assare dalla mot 



gioco in schermo intero alla mot 



- Il suono funziona a tratti, con gravi ritardi o intermittenze. 

È opportuno scaricare la versione più recente dei driver e del software a 
corredo della scheda audio, per il sistema operativo che stiamo usando. 
Su Windows XP si può intervenire disattivando l'accelerazione dell'audio 
dal pannello di controllo dell'audio o tramite il programma dxdiag (win+R, 



- Su schede video ATI un po' anziane o economiche il gioco si blocca a caso. 

Il problema è dovuto nella maggior parte dei casi al surriscaldamento del 
processore grafico. Per risolverlo, disattivare l'illuminazione dinamica nel 
gioco, ridurre il livello di dettaglio e, dal Catalyst Control Center, disattiva- 
re Overdrive e Catalyst A.I., quindi attivare VPU Recover. 

- Dopo aver installato una patch, il gioco non parte più. 

Le versioni più recenti di S.T.A.L.K.E.R. includono il supporto OpenAL per 
consentire il funzionamento degli effetti sonori avanzati EAX. È dunque 
necessario aggiornare i driver della scheda audio. 

- Il gioco si blocca al livello Garbage. 

Per risolvere il problema si può fare così: mentre state abbandonando 
Agropom, saltate, in modo che il livello successivo si carichi mentre siete 
ancora a mezz'aria. Appena iniziato il livello successivo, giratevi dall'altra 
parte e state voltati per qualche secondo. Il gioco non dovrebbe più torna- 
re al desktop. 



Lo scoppio del reattore numero 4 della centrale 

di Chernobyl fu il più grande disastro nella storia 

dell'energia nucleare 



alla ricerca di un'identità e di un 
improbabile riscatto sociale. 

SPARARE, MA CON TESTA 

S.T.A.L.K.E.R. è uno sparatutto par- 
ticolare, in cui la pianificazione 
delle proprie mosse e l'uso appro- 
priato delle armi possono fare la 
differenza tra un giocatore vivo e 
uno morto: possiamo usare un col- 
tello per non fare rumore e non 
attirare l'attenzione, ma possiamo 
avvalerci anche di qualche compa- 
gno per sbrogliare le situazioni più 



ingarbugliate, tutto dipende dalla 
missione in corso e dalle nostre de- 
cisioni. Nel corso del gioco, infatti, 
scopriremo che anche nella Zona ci 
possono essere delle fazioni e che, 
in base al nostro comportamento, 
saremo più o meno popolari al loro 
interno, giungendo a finali differenti 
al termine dell'avventura in singolo 
giocatore. A differenza dei classici 
sparatutto "ignoranti" in cui ba- 
sta premere il grilletto per esplodere 
un'infinità di proiettili contro i ne- 
mici, in S.T.A.L.K.E.R. le munizioni 




sono merce preziosa, che va usata 
se e quando necessario in modo in- 
telligente. Restare senza cartucce in 
un'area particolarmente ostile, infat- 
ti, può essere fatale. S.T.A.L.K.E.R., 
inoltre, è strutturato a "quest" come 
un blando gioco di ruolo: i perso- 
naggi che incontriamo ci possono 
chiedere di portare a termine qual- 
che compito pericoloso per conto 
loro, ricoprendoci di rubli al nostro 
ritorno. Fare soldi all'inizio è mol- 
to importante, perché ci permette 
di comprare dai trafficanti quello 
che ci serve: abiti, armi, munizio- 
ni, gadget. Materiale che, volendo, 
possiamo anche prelevare dalle no- 
stre vittime e rivendere, piazzandole 
momentaneamente nell'inventario o 



riutilizzandole a nostra volta. In ogni 
caso, tutti gli oggetti hanno un pe- 
so e il loro trasporto limiterà i nostri 
movimenti, quindi facciamo atten- 
zione ai carichi eccessivi. 
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- Caricando un livello al massimo dettaglio, S.T.A.L.K.E.R. è ingiocabile su 
configurazioni potenti. 

Ammesso che il computer possa effettivamente sobbarcarsi il carico 
della grafica di S.T.A.L.K.E.R., per risolvere il problema può essere ne- 
cessario abbassare il livello di dettaglio al minimo, caricare il livello, e 
quindi ritornare alle opzioni per ripristinare il livello di dettaglio più al- 
to. Un mod per risolvere il problema si trova all'indirizzo http://stalker. 
filefront.com/file/Prefetch_Tweak_Mod;77359. Se i rallentamenti sono so- 
lo occasionali, provate ad aprire la console del gioco e dare il comando 
vid restart. 



- L'avvio del gioco provoca un errore "XR_3DA.exe caused BREAKPOINT in mo- 
dule C:GamesS.T.A.LK.E.R. Ecc" 

Rimuovere il gioco e reinstallarlo in un percorso diverso, che non com- 
prenda spazi, per esempio C:\Stalker. Su Windows Vista potrebbe essere 
necessario acquisire i diritti di amministratore o prendere possesso di 
quella cartella, perché il gioco funzioni correttamente. 

- Uso il programma WindowBlinds di Stardock, e il gioco non funziona. 

C'è un conflitto noto con quel software: se capita, occorre rimuovere tem- 
poraneamente WindowBlinds dal computer per poter giocare. 

- Ho problemi vari di stuttering, come posso fare per risolverli? 

Una guida dettagliata, tradotta automaticamente in Italiano, si trova all'in- 
dirizzo http://snurl.com/jal76 (J A uno sette sei). 

- Dove posso trovare ulteriori informazioni e assistenza tecnica per il gioco? 

Il posto migliore, oltre al nostro forum Gioco Allegato su www.gamesvilla- 
ge.it, è naturalmente quello ufficiale di S.T.A.L.K.E.R. sul sito della sua 
software house, all'indirizzo http://snurl.com/stalkerforum. 



Nel gioco, ci troviamo a combattere noia Zona attorno 
ala centrale, in seguilo a un secondo incidente 
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a versione di S.T.A.L.K.E.R. allegata a The Games Machine dovrebbe 
essere in grado di funzionare correttamente da sola, in singolo gioca- 
tore. Tuttavia, con il passare del tempo CSG Game World ha rilasciato 
diverse patch adottate non solo dai giocatori, ma anche dalla communi- 
ty dei modder e ovviamente da chi gioca on line, creando purtroppo un po : 
di scompiglio, visto che le ultime patch non sono compatibili con quelle 
precedenti. In base alle vostre abitudini, dunque, potreste limitarvi al- 
l'installazione di una o due patch, senza 
arrivare per forza all'ultima. L^ u ..,«,.,,..., ,,, . 
te nel Silver DVD. I 

Vediamole nel dettaglio: 

PATCH 1 .0004 . 

Indispensabile per giocare in single player 



PATCH 1.0005 

Indispensabile per giocare in rete all'edizione originale, non moddata, d 
S.T.A.L.K.E.R.. La patch 1.0005 corregge numerosi bug in singolo gioc; 
tore e in multiplayer. I salvataggi effettuati a partire dalla versione l.OO 1 
continuano a funzionare. Poiché questa patch ha fama di essere più sta 



bile della successiv 



A.L.K.E.R.. Se volete giocare 



)4 e non installare quelle successive, 

io che non vogliate giocare on line o siate vittime di qualche pesan- 

sione del gioco, appena installato, è proprio questa. Se volete divertirvi 
nod, quindi, non lanciate l'installazione di altre patch. 



questa patch ha fama di essere più sta- 
ggi utilizzata da molti giocatori on line d 
3 su Internet, dunque, installate questa. 

Sull'originale oppure in seguito alla pa- 



PATCH 1.0006 

La versione più aggiornata di 
S.T.A.L.K.E.R. prevede qualche mi 
ramento qua e là per il gioco on lin 
non è ben vista dal pubblico (che I 
ferisce ancora la patch 1.0005). Pi 
diventare indispensabile installarla se d< 
veste incontrare crash frequenti nel 
che non si possono risolvere altrimi 
ti. I salvataggi effettuati con la vers 
1.0005 continuano a funzionare. 

NOTA: una volta installata una patch r 



do completamente il gioco e reinstallandolo da capo. I salvataggi eff 
con una versione successiva non funzionano con le precedenti, per cui cari- 
candoli potreste incorrere in ogni genere di problema (il più probabile 
ritorno immediato al desktop, con un messaggio di errore). 
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Ì I MIGLIORI MOD PER S.T.A.LK.E.R... 
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DIRETTAMENTE SUL SILVER DVD! 



Siim<KSa(IlBKEG>»(fGmiS)§iitS3ì? 



- opo 17 di Pikke e 
Oblivion Lost, ar- 
riva il turno del 
« i iuoy Story Mod: anche 
questo progetto è stato 
localizzato dai ragazzi 
della community TGM- 
Italia S.T.A.L.K.E.R.s. 
Zone e messa a di- 
sposizione del nutrito 
. pubblico di TGM. Il Pri- 

■ boy Story è stata la 

prima loiai uonversion realizzala aa un gruppo di appassionati prove- 
nienti da tutta Europa chiamati TEAM "dezOwave", tuttora al lavoro 
sul nuovo progetto "Lost Alpha". In questo mod il giocatore imperso- 
na Priboi Slipchenko, tenente dell'esercito ucraino mandato nel 2013 
a investigare, ignaro dei pericoli presenti e della fauna locale, sulle 
cause dell'incidente. Come un novello Sherlock Holmes dovrà trovare 
una ventina di faldoni di documenti, setacciando in lungo e in lar- 
go la Zona: questo significa che, nonostante la componente freeplay 
che permette di visitare gli edifici in cui si trova la documentazione 
in qualsiasi ordine desiderato, sarà indispensabile toccare numero- 
si luoghi sparsi in giro per la mappa in cui i modder hanno preparato 
interessanti sorprese per il giocatore, agguati di mutanti compre- 
si. Anche in questo mod è presente l'elemento della conflittualità tra 
gruppi, ma lo sviluppo delle vicende lascia le dinamiche di invasio- 
ne degli avamposti a fare da cornice alle peregrinazioni del giocatore. 
Oltre ai cambiamenti della storyline, molto consistenti sono le novità 
per quanto riguarda il reparto grafico: la Zona ora è in versione estiva 
con una vegetazione più fitta e più frequenti cambi delle condizio- 
ni meteorologiche. Inoltre, nei vari settori all'aperto e in moltissimi 
livelli sotterranei sono stati aggiunti nuovi oggetti, veicoli e nuove ar- 
mi. I nuovi mutanti, inoltre, non scherzano e risultano aggressivi e 



capaci di attacc 
Blowout, una tei 



incontri sui suo cammino, uome 
ne del log è veramente corposa: 
dettaglio alle modalità d'installa 
html sul DVD e nel topic dedicat 


per 
è im 
zione 
o de 


gii a uri megamoa, ia aescrizio- 
portante dare un'occhiata nel 
ì che trovate all'interno del file 
forum di Gamesvillage. 
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Eccoci qui per il nuovo appuntamento con la Silver Zone. Questo mese vi segnaliamo, oltre ai demo 
imperdibili e alle stupidate dette nel Videogiornalino dei Videogiochini, la corposissima Fragzone curata da 
Elvin, in gran parte dedicata al nostro gioco allegato: S.T.A.L.K.E.R. - Shadow of Chernobyl. 
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Genere: 



Sito: www.milestone.it/ita/SBK09/ 



Forte di alcune novità particolarmente interes- 
santi rispetto al precedente capitolo, SBK09 si 
affaccia sul mercato con una grinta davvero ina- 
spettata. 

Realizzato dall'italianissima Milestone, SBK09 
fornisce un'esperienza di guida assolutamente convin- 
cente, in grado di coinvolgere tanto il neofita quanto 

10 smanettone; grazie ai numerosi livelli di difficoltà, 
infatti, chiunque potrà esaltarsi in seguito a una curva 

Iben pennellata o a un sorpasso eseguito in staccata. 
Come detto, non mancano novità molto interessan 
ti, e ci riferiamo all'ingegnere 
di scuderia, grazie al qua- 
le potremo ottenere il veicolo 
fatto su misura per noi, op- 
pure ai danni alla moto, che 
potrebbero inficiare le nostre 
performance. 

11 demo che vi mettiamo a 
disposizione vi dà modo di toc- 
care con mano la bontà del 
lavoro fatto sul comparto tecni- 
co e la puntuale risposta della 
moto anche quando si usa la 
tastiera... insomma, una bel- 
la garetta pronta da disputare, 
perfetta per calarsi un po' di 
tempo nei panni dei "folli" del 
la Superbike! 
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TUTTI DA 



GUARDARE! 

vviamente, da veri appas- 
sionati di videogiochi, non 
potete nemmeno pensa- 
re per un secondo di perdervi 
la nostra accurata selezione dei 
trailer dei giochi più attesi, tutti 
in alta definizione! 
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Overlord 2 

SBK09 

Spore: Avventure Galat 

The Path 

Wolfenstein 
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SHERLOCK HOLMES A 
VS. JACK THE RIPPERf 



Ijjj 


LI 

t 


HP J 1 




Genere: avventura grafica Sito: www.sherlockholmes-thegame.com 

W 

E davvero un periodo d'oro per le avventure grafiche: era da parecchio tempo che 
una tale quantità di prodotti non finiva sugli scaffali dei negozi, cosa che, inten- 
diamoci, non può che farci un gran piacere. 
Sherlock Holmes Vs. Jack the Ripper è solo l'ultimo di una fortunata serie di episo- 
di ispirati alle mitiche gesta dell'investigatore più famoso al mondo e del suo degno 
compagno Watson; in questa avventura, il personaggio uscito dalla penna di Sir Arthur 
Conan Doyle dovrà vedersela con uno dei più efferati serial killer che l'Inghilterra ricor- 
di: Jack lo Squartatore. 

Dopo una serie di orrendi omicidi, entrerete in gioco voi, armati di raffinato intuito 
e della possibilità di cliccare su ogni angolo degli scenari, realizza- 
ti interamente in 3D; le atmosfere sono cupe e sinistre, le musiche 
decisamente in tema e gli enigmi proposti assolutamente intriganti. 
Insomma, si tratta di un gioco da provare: se siete degli appassionati 
del genere non ve ne pentirete di certo! 



Secret Files 2 

PURITAS CORDIS 



„Secret Files 2 ridona splendore 
alle avventure grafiche" 

-ideati 
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Eruzioni vulcaniche, 
erremoti, tsunami... 

...A mondo è sull'orlo del disastro. Quando Nina K; 
capisce che le recenti catastrofi non sono state causate dalla natura, ma 
società segreta senza scrupoli nota come Puritas Cordis, ^ — 



quasi troppo tardi. Mentre il suo ex fidanzato Max, uno scienziato, è testimone 
dei brutali metodi della Puritas Cordis al sito di scavo di un vetusto complesso di templi indonesi- 
ano, Nina si unisce a un sacerdote in Francia per indagare il collegamento tra le sinistre profezie 
della società segreta e l'inquietante capo di un antico ordine. Comincia una drammatica corsa 
contro il tempo. Riuscirà Nina a fermare l'apocalisse imminente? 



PC ££ 



Secret Illesa (Secret Files 

PURITAS COROtS I PURITAS CORDIS 



httpry/secretfiles.deepsilver.com 



Seguito ufficiale di Secret Files: Tunguska, una delle migliori 
avventure del 2006! Disponibile per PC, Wii™ e Nintendo DS T 



Genere: Platform Sito: www.andyetitmoves.net 

And Yet It Moves è una sorta di platform game piuttosto originale e 
divertente. Vestite i panni di un personaggio di carta; l'idea di ba- 
se è quella di dare modo di manovrare non solo il "piccolo esserino 
ma anche l'ambiente circostante, ruotabile grazie ai tasti freccia. Non 
soggetti alla forza di gravità (mentre gli oggetti presenti nel livello lo sa- 
ranno), potrete sfruttare non solo le superfici orizzontali per muovervi, ma 
anche quelle verticali. 

Concettualmente piuttosto semplice, And Yet It Moves riesce a coinvolge- 
re per via degli enigmi proposti, per lo stile grafico piuttosto insolito e per 
delle musiche molto "ambient". Il demo dà modo di provare alcuni stagi 
di due ambientazioni su tre. Assolutamente da provare! 






SIAMO RL FINRL COUNTDOUIN! 





Oramai è una questione di scelta, basta 
volerlo e potete partecipare al nuovo en- 
tusiasmante torneo frutto della collabora- 
zione tra Italian Rounders e Poker Club. 
Poker Club è il marchio lanciato da Lot- 
tomatica, nel 2007, nel settore del poker 
sportivo, è un sito sicuro, regolarmente 
riconosciuto da AAMS (conc. G5 n° 4032), 
e risponde ai criteri del Gioco Responsa- 
bile, come recita il clairrTGioca senza esa- 
gerare". 

Il torneo è stato ideato e pensato per colo- 
ro che vogliono realizzare il sogno di lau- 
rearsi campioni in questa disciplina. 
Per ognuno di questi 8 Magnifici sarà ga- 
rantita, per l'anno 2010, grande visibilità 
sui mezzi di comunicazione e un pacchet- 
to premio così definito: partecipazione a 5 
Main Events Casinò Italiani e partecipazio- 
ne a 1 evento W50P a Las Vegas, il più im- 
portante torneo del genere a livello mon- 
diale. 

"8" saranno i migliori giocatori del circuito 
Italian Rounders e Poker Club che tra cir- 
ca un anno si aggiudicheranno, di fronte 
alle telecamere di Sky Sport, l'accesso al 
dreamTeam italiano di pokersportivo. 
Questo l'iter per le qualificazioni: tutte 
le associazioni Italian Rounders a livello 
locale genereranno delle classifiche per 
accedere alle semifinali regionali e poi na- 
zionali, mentre per gli utenti di Poker Club, 
giocare on line darà loro la possibilità di 
passare direttamente alle semifinali na- 
zionali. 

Coloro che disputeranno le fasi di qualifica- 
zione sul sito Poker Club e Totosì potran- 
no ottenere 40 posti per ogni semifinale 
nazionale. 

Ci sono tutti i presupposti per divertirsi e 
partecipare ad un torneo veramente spor- 
tivo, dove agonismo, ambizione, tecnica 
e strategia si sposano felicemente, per la 
gioia dei sostenitori del Poker. 




Sicuro, è Lottomatica 



QUALIFICAZIONI 

NELLE ASSOCIAZIONI 

LOCALI ITALIAN ROUNDERS 



ir 



QUALIFICAZIONI ONLINE 




PARTICIPERANNO COME DREAM TEAM A: 

1 EVENTO A LAS VEGAS WSOP 

5 MAIN EVENTS PRESSO CASINÒ ITALIANI 

INOLTRE SARANNO PROTAGONISTI DI INIZIATIVE MEMORABILI 

CONSULTA TUTTI I DETTAGLI DELL'OFFERTA SU 
www.pokerclub.it E WWW.ITALIANROUNDERS.ORG 



Luci soffuse, tavolo verde, chips, l'adrena- 
lina che si scatena: cosa aspettate a fare la 
vostra puntata? 

Italian Rounders e Poker Club vi aspettano 
per realizzare i vostri sogni. 
"Corriere dello Sport" e Tuttosport" con- 
tribuiranno a comunicare l'intera iniziativa 
seguendo in maniera costante l'andamen- 
to del Campionato. 
Tutti pronti al via, il divertimento è 
assicurato! 

Ufficio 

Stampa Lottomatica 
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A cura di: Matteo iiÉlvin" Lorenzetti Elvin@: 



i@Sprea.it 



Un mese così non l'avevate mai visto. 




Nel caso tutto quello che ab- 
biamo pubblicato su DVD a 
supporto del gioco allegato 
non basti o S.T.A.L.K.E.R. non faccia 
esattamente al caso vostro, possia- 
mo dire che siete degli eret... ehm, 
diciamo che la selezione di mod tra- 
dizionali di questo mese vi darà 
sicuramente grandi soddisfazioni, a 
partire da The Third Age per Medie- 
val 2 di cui abbiamo diffusamente 
parlato come miglior mod di questo 
numero. Anche se richiede l'espan- 
sione ufficiale Kingdoms, presenta 
una serie di contenuti talmente esa- 
gerati da renderlo un'installazione 
obbligatoria per tutti gli appassiona- 
ti di Tolkien e della strategia ibrida 
made in Creative Assembly. Riesu- 
mando (è proprio il caso di dirlo) 
un tema caro ai lettori che lo scorso 
numero hanno apprezzato il dos- 
sier sugli zombie, merita la vostra 
attenzione Haunted 2.0, secondo ca- 
pitolo di un ottimo mod multiplayer 
per Unreal Tournament 3 finalmen- 



te giunto al livello qualitativo che si 
erano prefissati i suoi creatori fin dal- 
le prime battute. Passiamo ai giochi 
di guida per un mese quasi comple- 
tamente dedicato a GTR 2: se volete 
portare al massimo le vostre presta- 
zioni, sarà indispensabile installare 
l'XD addon (compatibile anche con 
GTR Evolution). Questo minuscolo 
pacchettino attiva una serie di so- 
vrimpressioni informative utilissime 
mentre si guida con infor- 
mazioni relative al consumo 
gomme, stato del moto- 
re, posizione in classifica 
con distacchi aggiornati 
per ogni settore e un sacco 
di altre info in tempo rea- 
le indispensabili se volete 
gareggiare online e off li- 
ne. Dello stesso livello è il 
TV Styles addon che inve- 
ce introduce una serie di 
inquadrature e sovrimpres- 
sioni completamente nuove 
per r Factor. Non ci resta 



che chiudere in bellezza un mese 
assolutamente strepitoso con un ot- 
timo mod per un altro titolo allegato 
da TGM giusto il mese scorso. Stia- 
mo parlando di Riders of the Storm 
per Company of Heroes: Opposi ng 
Fronts: un mod di alto livello che in- 
troduce nuove unità, effetti, aumenta 
il cap limit della popolazione e tra- 
sforma il gioco originale in qualcosa 
di molto più intenso e frenetico. 
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Contenuti 
FRAGZONE DVD 



Priboi Story 

Mod per S.T.A.L.K.E.R. 

Shadow Of Chernobyl 



Mod per S.T.A.L.K.E.R. 
Shadow Of Chernobyl 

Oblivion Lost 

Mod per S.T.A.L.K.E.R. 

Shadow Of Chernobyl 

Hectrol Retexture 
Mod per S.T.A.L.K.E.R. 
Shadow Of Chernobyl 



Mod per S.T.A.L.K.E.R. 
Shadow Of Chernobyl 

Acoustic Metal 

Mod per S.T.A.L.K.E.R. 

Shadow Of Chernobyl 

The Haunted 2.0 

Mod per Unreal Tournament 3 

Rfactor TV Styles 
Mod per Rfactor 

Xd Addon 
Mod per GTR 2 

Thorlak Island 
Mod per Oblivion 

Riders On The Storm 

Mod per Company Of Heroes 

Opposing Fronts 

The Third Age 

Mod per Medieval 2: Kingdoms 
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Sprovvisti di tuta antiradiazioni per ambienti infestati da agen- 
ti radioattivi batteriologici e chimici? Nessun problema! Se avete 
qualsiasi genere di problema con qualcuna delle splendide mo- 
dification di S.T.A.L.K.E.R. incluse in questa FragZone DVD i ragazzi 
della TGM Italia S.T.A.L.K.E.R.s. Zone sul forum di GamesVillage saran- 
no felici di aiutarvi. In area mod è presente un topic dedicato a ciascuna 
modification con tutti in consigli indispensabili all'installazione! In ogni 
caso, tutte le istruzioni essenziali all'installazione di ciascun mod si tro- 
vano anche all'interno del file html che accompagna ogni eseguibile 
presente sul SilverDVD. 
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POKER CLUB. L'ADRENALINA DEL POKER, LA SICUREZZA DI LOTTOMATICA. 



Prova le vere emozioni di Poker Club e scegli 
il torneo che fa per te. Allenati gratuitamente 
oppure gioca e vinci montepremi in denaro 
con tornei a partire da soli 50 centesimi. 
Inoltre grazie alla sicurezza che ti garantisce 
Lottomatica puoi giocare in assoluta tranquillità. 
Scarica l'adrenalina, scarica Poker Club. 



~wm 



Sicuro, è Lottomatica. 

www.pokerclub.it 



Poker Club lo trovi anche su www.lottomatica.it e su www.totosi.it 



www.gamesvillage.it 
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II mese di giugno (e il numero di TGM che avete tra le mani) è quasi completamente 
monopolizzato dall'E3 di Los Angeles. Era anche ora, aggiungiamo noi! 



S 



crivo queste righe a poche 
ore dalla conclusione della 
fiera di Los Angeles, e leggo 



un po' ovunque - siti di videogio- 
chi, forum, i posti che "bazzico" 
di solito - commenti su chi abbia 




minutile girarci attorno, la settimana dell'E3 ha monopolizzato tutto il sito, 
com'è giusto che fosse. 




vinto e chi abbia invece perso. 
Su chi sia riuscito a catalizzare 
maggiormente l'attenzione e ab- 
bia ottenuto maggiore "copertura 
mediatica", come si suol dire in 
questi casi, e chi invece si sia do- 
vuto accontentare di qualcosa di 
meno, se non addirittura le bri- 
ciole. 

Personalmente sono discorsi che 
mi interessano molto poco, an- 
che perché quest'anno, come non 
si vedeva da un po' di edizioni a 
questa parte, appare evidente più 
o meno a tutti che sia stata Mi- 
crosoft a monopolizzare la scena 
fin dalle prime battute. Sarà sta- 
ta la storica reunion dei Beatles 
per il "loro" Rock Band (e l'an- 
nuncio di SingStar Take That di 
Sony, arrivato tre giorni dopo, 
non è esattamente sullo stesso 
piano), sarà stato il carisma di Hi- 



deo Kojima che parlava del primo 
Metal Gear su Xbox 360, o Spiel- 
berg che annunciava l'incredibile 
Project Natal, il primo control- 
ler-senza-controller, ma la casa 
di Redmond ha sparato parec- 
chie cartucce di grosso calibro e 
ha certamente alzato il livello di 
quelle che saranno le "press con- 
ference" dei prossimi anni. 

Se proprio devo sforzarmi di fare 
i complimenti a qualcuno (perché 
un po', non lo posso negare, è an- 
che divertente), il primo nome 
che mi viene è quello di ESA, la 
Entertainment Software Associa- 
tion, che ha saputo "resuscitare" 
una manifestazione che negli 
ultimi due anni era diventata tal- 
mente inutile che ogni publisher 
si era deciso a organizzare la pro- 
pria durante l'anno, anche se in 
momenti diversi. Miscelando la 




Ali Los Angeles Convention Center adeguatamente "tappezzato" per ospitare la fiera... 
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A... lo stesso dicasi per le strutture adiacenti, con il poster più grande che 
si sia mai visto all'E3, quello dedicato ad Assassina Creed II. 



voglia di tornare ai fasti di un 
tempo con la necessaria sobrietà 
richiesta in un momento difficile 
come questo, grazie anche e so- 
prattutto agli espositori presenti, 
l'E3 del 2009 ha saputo cattu- 
rare l'attenzione di tutti quanti 
con una serie impressionante di 
annunci e novità in arrivo nei 
prossimi mesi, e non solo da parte 
delle tre "grandi". Eh sì, c'erano 
anche le ragazze agli stand: meno 
provocatorie, un po' più castiga- 
te che in passato, ma sempre una 
presenza più che gradita. 

E da ultimo, ma non meno im- 
portante, un "+" anche a tutti 
noi che abbiamo seguito la fiera, 
chi da Los Angeles, chi dalla re- 
dazione, e chi da casa incollato 
al monitor per leggere le notizie, 
guardare i filmati e gli screenshot 
più nuovi, e per parlarne sui no- 
stri forum: i giorni del I ' E3 sono 
stati tra i più caotici ma gratifi- 
canti dell'anno, per la mole di 
informazioni che siamo riusciti a 
darvi, per la presenza e la costan- 
za con cui le avete seguite, e per 
la ricchezza dei contributi che an- 
che voi avete fornito senza sosta. 

Avremo tempo e modo, nei mesi 
a venire, di assimilare e svisce- 
rare per benino tutto quel che è 
stato detto e scritto in questi gior- 
ni, ma per chi si fosse perso la 



fiera e volesse riviverla annuncio 
per annuncio, notizia per noti- 
zia, reportage per reportage, vi 
lascio l'indirizzo a cui trovate tut- 
to il materiale "partorito" durante 
l'E3: www.gamesvillage.it/pages/ 
e32009/index.htm. 
Da non perdere, in particolare, gli 
approfondimenti e la "prova su 
strada" esclusiva per GamesVilla- 
ge di Project Natal, i tre speciali 
sulle conferenze Microsoft, Sony 
e Nintendo e il punto della situa- 
zione sullo stato del PC gaming. 
E rimangono sempre aperti i 
due forum, sia su GamesVilla- 
ge che su TGM Online (e non ce 
ne vogliano gli altri, ma noi siamo 
ovviamente più affezionati a que- 
st'ultimo), dove andremo avanti a 
parlare nelle prossime settimane 
dei titoli più promettenti, di cosa 
ha funzionato e cosa no in que- 
st'edizione, e a seguire il sempre 
"caldo" topic dedicato della "To- 
pa dell'E3 2009", da cui è tratta 
la maggior parte delle foto di que- 
ste due pagine. 

Avete notato che fino a questo 
momento ho parlato di tutto tran- 
ne che di giochi? Per quelli ci 
sono le duemilaseicentoottanta- 
tremiliardi di pagine di reportage 
che trovate più avanti! 

E per questo mese è tutto, ci si 
becca online! 
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■ OnLive, il futuro servizio di gioco in remoto che dovrebbe rivo- 
luzionare il mondo dei videogame, non ha fatto tappa all'E3. 
Ricordiamo che OnLive consiste in una sorta di "scatola" broa- 
dband da collegare alla rete e alla propria TV (o al PC), per giocare 
a una serie di titoli (molti i grandi publisher che si sono già detti 
interessati) in forma remota, senza alcun tipo di installazione loca- 
le. In pratica, grazie al cloud computing, il gioco gira interamente 
su dei server remoti e la scatoletta si occupa di inviare alla centrale 
gli input del gamepad e di ricevere le immagini (in alta definizio- 
ne, per giunta). Si tratta di un sistema la cui effettiva funzionalità 
ha sollevato diversi dubbi: alcuni sostengono che sia assolutamen- 
te impossibile con le attuali tecnologie di compressione video e con 
le reti a banda larga odierne. Comunque, alla recente GDC di San 
Francisco, OnLive è stato al centro assoluto dell'attenzione; strano 
dunque che manchi proprio al I 'E3. Il responsabile del blog del pro- 
getto, Mike McGarvey, ha spiegato che 
"l'E3 è una manifestazione orienta- 
ta al retail, sia per quanto riguarda 
i le piattaforme che per i publisher, 
e OnLive non rientra in queste ca- 
tegorie". 

La lista delle defezioni del- 
l' E3 si completa con l 'Atari , che 
non naviga in buone acque e 
che avrebbe mostrato praticamen- 
te soltanto Ghostbusters (i cui diritti di distribuzione europei per 
la versione PS3 sono stati ceduti a Sony, che ha così anche ottenuto 
un'esclusiva temporale), e con alcuni sviluppatori giapponesi. Koei, 
Square Enix e una parte di Konami hanno infatti deciso di stare a 
casa, in ottemperanza alle indicazioni del governo nipponico per la 
prevenzione della diffusione dell'influenza suina. 
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""*" uando è iniziata la loro avventura, tre anni or sono, qualcuno pensava 
si trattasse di uno scherzo. Oggi invece si preparano a sbarcare in Eu- 
opa, con un seggio al parlamento, contro ogni possibile previsione. Il 
"Partito Pirata", movimento nato in Svezia per la difesa della libertà digita- 
le su internet, ha raccolto ben 200.000 voti (il 7,4% del totale), superandc 
abbondantemente lo sbarramento del 4% e lasciando indietro movimenti 



ione di rivoluzionare tutta la > 






SPIELBERG E IL FUTURO VIRTUALE 

Niente più piattaforme da gioco "tangibili" e un trionfale ritorno del- 
la realtà virtuale: così si immagina il futuro dell'intrattenimento 
digitale il grande regista Steven Spielberg. Intervistato dal quoti- 
diano inglese The Guardian, Spielberg si è detto convinto che le attuali 
console e altre apparecchiature da gioco siano destinate a scomparire 
"come il dodo", citando il famoso volatile simbolo delle isole Mauritius ed 
estintosi alla fine del '600; per l'immediato futuro, il regista di "Schind- 
ler's List" si augura che diventino disponibili "giochi in 3D realizzati con 
appositi occhiali da gustarsi con monitor speciali per una vera esperienza 
tridimensionale". E così come il 3D è andato e venuto negli anni '50, ma 
ora ha fatto il suo ritorno, anche la realtà virtuale secondo Spileberg pre- 
sto tornerà, per diventare "la piattaforma di gioco del nostro futuro". 
In una differente intervista (stavolta rilasciata all'agenzia stampa Reu- 
ters), il regista americano si è anche 
detto fiducioso sul miglioramento del so- 
dalizio fra film e videogiochi: "finora non 
ci sono stati grandi successi nel mon- 
do dei game tratti da film, e viceversa; la 
convergenza ancora non è stata raggiun- 
ta, ma quando ci riusciremo sarà come la 
^^% ^^M^^ dinamite". 




LA PIRATERIA SU PC? CRESCE. 



~~ ifficilmente ci saremmo aspettati che stesse diminuendo, ma il dato, almeno, è ufficiale: ar- 
riva infatti dalla Business Software Alliance, l'organo che in fatto di pirateria ha sempre 
l'ultima parola. Nel 2008, uno studio condotto dalla BSA ha rilevato che il 41% del softwa- 
re installato nei PC di tutto il mondo è illegale, un dato in aumento rispetto al 38% del 2007. La 
perdita stimata in termini di vendite sarebbe pari a 53 miliardi di dollari. L'aumento del tasso di 
pirateria coincide con la progressiva informatizzazione di paesi come Cina e India; il tasso più 
basso al mondo è quello degli Stati Uniti (20%), che tuttavia, viste le dimensioni del loro merca- 

'$9,1 miliardi), 
sempre dagli usa, ma da un organo cmamato iapC (International Anti-Piracy Caucus) arri- 
va una "lista nera" di nazioni da tenere d'occhio in quanto a pirateria nel 2009: si tratta di 
Canada, Messico, Cina, Russia e Spagna. Come, direte voi, manca l'Italia? La spiegazione è 
semplice: l'organo in questione protegge il software e i prodotti di intrattenimento digitale 
realizzati negli USA, e quindi individua il maggior rischio in nazioni confinanti (Messico e Ca- 
nada), particolarmente attive a livello globale (Cina e Russia) o che possono servire da centro I 
distributivo per altre aree come l'Europa (Spagna). I 
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MULTA RECORD PER INTEL 



LI Unione Europea ha comminato a Intel una multa-record da ben 1,44 
miliardi di dollari per strategie di mercato scorrette e irrispettose 
i della libera concorrenza. La multa si riferisce ai metodi commercia- 
li utilizzati per competere contro AMD, che sono stati ritenuti in conflitto 
con le leggi sul libero mercato della Commissione Europea. Uno dei fattori 
chiave sarebbe stata la pratica di Intel di offrire sconti e riduzioni ad alcu- 
ni produttori di PC per l'acquisto dei suoi processori, contemporaneamente 
richiedendo di ritardare il lancio di computer contenenti chip del concor- 
rente AMD, spesso dietro il pagamento di quote incentivanti. Paul Otel lini 



(nella foto), CEO di Intel, ha però deciso di 
fare appello: "è una decisione sbagliata", 
ha spiegato, "perché le nostre strategie non 
hanno mai nuociuto ai consumatori, in al- 
cun modo". Il presidente di AMD Europa, 
l'italiano Giuliano Meroni, si è invece detto sod- 
disfatto della decisione, che "sposterà gli equilibri di forza da 
un monopolista prepotente ai costruttori e ai distributori di computer, e in 
ultima analisi agli utilizzatori di PC". 




DUKE NUKEM, 
ORA SI LITIGA 



Dopo l'annuncio della chiusura di 3D Realms, lo sviluppato- 
re che dal 1997 era al lavoro su Duke Nukem Forever, ora è il 
momento dei litigi e delle beghe legali. Take-Two ha fatto cau- 
sa allo studio per non aver tenuto fede agli accordi legati al gioco, in 
base ai quali Take-Two avrebbe sborsato (nel 2000) 12 milioni di dol- 
lari ottenendo, in cambio, un bel nulla. Il co-fondatore di 3D Realms, 
Scott Miller, ha tuttavia subito ribattuto di non aver mai visto questi 
soldi, e che si tratta di notizie fabbricate e tendenziose. Il finanzia- 
mento delle attività di sviluppo sarebbe stato esclusivamente interno 
e avrebbe impegnato 3D Realms per circa 20 milioni di dollari. Chi 
avrà ragione? Lo stabiliranno i tribunali. Intanto il futuro del gio- 
co è più che mai in bilico: tecnicamente 3D Realms esiste ancora, 
ma è uno studio fantasma poiché ha dovuto licenziare tutto il per- 




sonale per mancanza 
di fondi; Take-Two pos- 
siede del resto i diritti 
di pubblicazione del gio- 
co, che tuttavia non è 
finito e non si sa se mai 
verrà completato. Quan- 
do pensavate che la storia del 
vaporware supremo non potesse 
diventare ancora più assurda... 



TAGLI IN ARRIVO 
PER PS3 E Wll? 

Secondo i vertici della catena di 
negozi GameStop, nel terzo qua- 
drimestre dell'anno fiscale in 
corso potrebbero arrivare dei tagli di 
prezzo per PlayStation 3 e Ninten- 
do Wii. La prima, lo ricordiamo, ha 
subito dalla sua uscita un unico ta- 
glio di prezzo che l'ha portata da 499 
a 399 euro, mentre il secondo è ri- 
masto - caso unico nella storia delle 
console - inchiodato dal giorno di lan- 
cio a 259 euro. Il boss di GameStop 
Daniel DeMatteo è sicuro che i produt- 
tori di hardware, se vorranno ottenere 
i loro obiettivi di vendita per il 2009, 
saranno costretti a tagliare i prezzi, 
che in questo clima economico sareb- 
bero troppo elevati. Inoltre, fa notare 
DeMatteo, entrambe le console ven- 
gono da un periodo molto lungo senza 
riduzioni, per giunta in piena recessio- 
ne. Nessuna notizia certa, dunque, ma 
deduzioni piuttosto fondate da un per- 
sonaggio che, comunque, è a capo del 
più importante rivenditore mondiale di 
videogiochi e console: non ci stupireb- 
be se avesse ragione. 
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Il 19 maggio scorso si è conclusa la seconda edi- 
zione dell' Italian VideoGame Award (IVGA per gli 
amici e per il sottoscritto che non vuole consu- 
marsi le dita sulla tastiera) con una serata di gala 
presso la Terrazza Martini, location prestigiosa nel 
cuore di Milano da cui si gode di uno dei più spet- 
tacolari panorami della città (potete gustarvi il video 
reportage su Games Village con una semplice ricer- 
ca tra le news: IVGA filmato). 
Presenti tutte le aziende del mondo dei videogiochi, 
l'evento ha incoronato i titoli più apprezzati della 
scorsa stagione, assegnando 25 premi (dal design 
avveniristico e molto "videogiocoso") per altrettan- 
te categorie in gara: dai riconoscimenti di migliore 
per genere a quelli tecnico artistici, fino ad arrivare 
ai prestigiosi assoluti per i migliori giochi di ciascu- 
na piattaforma. Per PC ha vinto Fallout 3 di Atari, 
per Xbox360 a trionfare è stato Gears of War 2 di 
Microsoft, mentre per PS3 Metal Gear Solid 4 di Di- 
gital Bros; per la categoria Videogioco dell'anno Wii, 
il vincitore è stato Wii Fit di Nintendo, su DS l'ambi- 
to premio è stato consegnato a Professor Leyton e il 
Paese dei Misteri mentre per PSP il vincitore è stato il 
divertente Locoroco 2, di Sony. 
Momento importante della serata è stato l'assegna- 
zione del Premio Speciale della Critica, decretato da 
giornalisti esperti del settore e conferito a Little Big Planet di Sony per 
le sue caratteristiche "web 2.0" con i contenuti sviluppati dai giocatori 
stessi e rinnovazione che ha portato nel settore. Del tutto inedito il rico- 
noscimento di "Miglior Gioco Italiano", assegnato ai prodotti sviluppati 
nel Belpaese, in associazione con Aiomi e la nostra testata GamePro, e 
andato al motociclistico SBK08 di Leader/Milestone. 

I personaggi più amati sono risultati essere Nico Bellic di GTA IV e So- 
lid Snake di Metal Gear Solid 4, due duri che non temono nessuna sfida. 

II nemico più pericoloso è Alma, l'inquietante bambina demoniaca di 
F.E.A.R. 2. 

Tra i videogiochi più votati e premiati c'è stato anche il sempre di- 
scusso e splendido Grand Theft Auto IV, con ben sei nomination e due 



// Duspa sceglie le madrine per la sua comunione (ndToSo)l 



Quella di quest'anno è stata veramente un'edizione con i botti! 





riconoscimenti. 

Ci fa particolarmente piacere ricordare come i veri protagonisti di questa 
kermesse siano stati i videogiocatori, gli appassionati, quelli che sfascia- 
no pad e tastiera, quelli che consumano schede video come se fossero 
scarpe da ginnastica... voi, insomma. 

Il meccanismo dell'iniziativa è infatti basato sui voti espressi dal pub- 
blico. Le nostre redazioni hanno selezionato le categorie in cui i giochi 
hanno concorso e hanno identificato i titoli meritevoli di essere votati. 
Ma poi siete stati voi giocatori a decretare il successo dei singoli giochi. 
Vi ringraziamo quindi per aver dato il prezioso contributo e per aver par- 
tecipato numerosi all'iniziativa. Ci auguriamo anche che l'edizione 2010 
sia ancor più ricca e piena di soddisfazioni per tutti. 



// Raffo premia Warner. Il personaggio più cattivo è Alma, di F.E.A.R. ZI 
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CONVICTION 

SAM TORNA IN AZIONE CON UN 
TITOLO CHE SA COME FARCI 



Visto che sono ritornate nella fiera, ci pareva giusto dedicare anci 
giusto spazio. A chi? Ma come a chi? Alle tope dell'E3! 





IL LIBRO DEL MESE 

LA BIBLIOTECA DEI MORTI 

Autore: Glenn Cooper, Prezzo: € 18,60 

SITO: www.labibliotecadeimorti.it 



Asoli quattordici mesi dalla pensione, Will Piper, agen- 
te speciale dell'FBI, si vede assegnare il caso di un 
serial killer che la stampa ha ribattezzato "Doomsday", 
poiché annuncia il destino delle vittime recapit - " ' 
loro una cartolina bianca, sulla quale sono stampati 
nome, indirizzo e data della morte, insieme al disegno di una bara. Que- 
sto pare essere l'unico indizio che collega decessi molto diversi tra loro, 
un'anomalia che non convince il detective. Le radici del male affondano, 
infatti, in tempi remoti, precisamente nel l'XI 1 1 secolo, sull'isola di Vectis, 
dove un bambino autistico affidato alle cure dei monaci, benché analfabe- 
ta, comincia a scrivere un'infinita sequenza di nomi e di date, precedute 
da un solo appunto: "natus" oppure "mors". Rivelare di più sulla trama 
di quest'opera di Glenn Cooper, sarebbe un errore. Il romanzo fa parte di 
quella categoria definita "page-turner", perché, una volta cominciato è dif- 
ficile mollarlo. Merito di una scrittura che scorre piacevolmente, senza 
tuttavia rinunciare a finezze stilistiche, ma anche di una storia che inchio- 
da il lettore. Almeno nella prima metà, il racconto è costellato di false piste 
che aumentano l'efficacia dei colpi di scena, mentre l'inquietante esito tra- 
smette un'emozione che persiste anche dopo aver riposto il volume. 
Fausto Giduglia (faustogiduglia@sprea.it) 



»/iVTO«/fTfff 



E3 TIME 




tare in copertina il minaccioso e autoritario soma 

ArmA II. Il titolo dei Bohemia Interactive ha rapito il nostro Elvin, che r 

sfornato sei pagine che vi guideranno nell'acquisto di quello che, in att» 
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Buona lettura, 
Davide "ToSo" Tosini 



Qui sotto trovate il riassunto di quello che abbiamo fatto nei giorni che ci hanno accompagnato alla chiusura del numero. 



"TOSO" I 

Best of the Show: Tom Clancy's Splinter Celi 

-Conviction(PC) 

Il peggiore: Rogue Warrior(PC) 

Il più atteso: FIFA 10 (X360) 
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"TMB" 



Best of the Show: Tom Clancy's Splinter Celi 

-Conviction(PC) 

Il peggiore: Rogue Warrior (PC) 

Il più atteso: The Last Guardian (PS3) 




"RAFFO" 

Best of the Show: Need for Speed - Shift (PC) 

Il peggiore: Alpha Protocol (PC) 

Il più atteso: Batman - Arkham Asylum (PC) 



"HONTO" 

Best of the Show: Need for Speed - Shift (PC) 
Il peggiore: Rogue Warrior (PC) 
Il più atteso: Alan Wake (PC) 



. "KIKKO" 

Best of the Show: Borderlands (PC) 
Il peggiore: Rogue Warrior (PC) 
Il più atteso: Homefront (PC) 



CLAUDIO keiser TODESCHINI 

Best of the Show: Alan Wake (PC) 

Il peggiore: Alpha Protocol (PC) 

Il più atteso: Forza Motorsport 3 (X360) 



LEGENDA 



Ecco a voi, brevemente riassunte, le poche informazioni necessarie alla piena 
comprensione del metodo da noi utilizzato del giudizio dei giochi recensiti. 



Il Best Buy 
indica invece 
quel prodotto d 
quale TGM 
si sente J= 
racco 
l'acqui 
propri lettori. 



Il "Computer della Morte™" redazionale sul 
quale vengono effettuati diversi nostri test 
è il GameCast Core Duo Extreme, di BVM 
Computer s.r.l. di Trezzano sul Naviglio (02. 
4459889). Di seguito trovate la configurazione 
del mostro: CPU Intel Core 2 Extreme X6800, 
Motherboard Intel D975XBX, 2 Ali Radeon 
X1900 in crossfire, 1 GB DDR2/533 Kingston 
HyperX,2HDDSAlA-ll160GB. 
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Alan Wake 



Ali Point BiJJJet CAPB) 



Alpha Protocol 
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Assassina Creed 2 



Avatar 



Batman: Arkham Asylutn 



Battlefield 1943 



Battlefield Bad Company 2 



Bioshock 2 




Black Minor 2 



Blur 



Borderlands 



Brink 



CloLidy With A Chance Of Meatballs 



Colin McRae: DIRT2 



Crysis 2 



Dark Void 
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Darksiders: Wrath of War 



Dead Rising 2 



Oivinity 2 - Ego Draconis 



DJ Hero 



Oragon Age Origins 



FIFA 10 



Final Fantasy XIV 



Front Missioni Evolved 



Hearts of Iron 



Heroes of Telara 
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Qperation Flashpoint: Dragon Rising 
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Rogue Warrior 
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SPECIALE E 3 



SOFTWARE HOUSE: Ubisoft ■ SVILUPPATORE: 



James Cameron's fi 

Wk M ostrato per la prima volta proprio nel corso deM'E3, ziose di Avatar pos< 

| /V r-| lm#l James Cameron's Avatar avrà il compito di portar- combinando anche 

I W I ci nel cuore di Pandora, un pianeta alieno abitato dai di sfruttare qualsia: 




ni 



Wk M ostrato per la prima volta proprio nel corso dell'E3, 
| /V r-| I lf I James Cameron's Avatar avrà il compito di portar- 

I W I ci nel cuore di Pandora, un pianeta alieno abitato dai 
Na'vi, la popolazione indigena che ci terrà compagnia duran- 
te l'esplorazione di questo fantastico mondo. Tutto sembra andare per 
il meglio, quando ecco che sbucano i "cattivi" di turno, interpretati da- 
gli uomini della RDA Corporation, un consorzio spaziale impegnato nella 
raccolta di materie prime che ha trovato proprio in Pandora quello che 
cercava. Il gioco viene classificato come un action adventure con blan- 
di elementi ruolistici. che ci oermetteranno di scegliere come sviluooare 



di e emeriti ru 



ziose di Avatar possiamo trov 
combinando anche le diverse 



; delle due "razze 



di sfruttare qualsiasi mezzo, a motore o animale, nresente nel mocci Ava- 
tar, che dovrebbe arrivare sugli scaffali di tutto il ..._.._.. ... , 

per tutti i formati per questo Natale, avrà anche delle modalità multiplayer, 
benché non siano ancora state rese note. Prima di chiudere, va segnalata la 
sontuosa presentazione a porte chiuse, svoltasi su un Panasonic 103" Full 
HD Plasma Home Theater. Robetta che chiunque può avere in casa, no? 
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SOFTWARE HOUSE: 



sviluppatore: FreeStyleGames ■ uscita: Otto 



DJ HERO 



creati appositamente per Activis 
fresche e divertenti. Se tutto an 
una ventata di novità in un gene 
inizia a mostrare le prime impie 
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SOFTWARE HOUSE: 



sviluppatore: Airtight Studios 



Dark Void 

I In action adventure in terza 

I f\ r^ I I ambientato in una dimensh 

/— \Q ^^ rallela e ricca di mostruose 



Hipc 



venture in terza persona, 



/^VCl ^^ rallela e ricca di mostruose creature 

I e caratterizzato da un uso massiccio di jet pack, combat- 
timento aereo e azione adrenalinica? Beh, in questi anni ne abbiamo 
viste tante, ma questa ancora ci mancava. Dark Void ci porta in un 
universo oscuro, il Void per l'appunto, nel quale è misteriosamente fi- 
nito Will, pilota addestrato all'uso dello zaino a propulsione a qualsiasi 
altezza e velocità. Saranno proprio queste due feature a caratterizza- 
re questo prodotto: i livelli avranno uno sviluppo verticale e gli scontri 
saranno veloci e ricchi di elementi fisici. Basterà tutto questo per tra- 
sformare un'idea curiosa in qualcosa di più? 
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91 nuova 



edere Sam Fisher, per noi utenti PC, è sempre un pia- 
cere, specie se non ti aspetti di vederlo così in forma. 
Il protagonista del nuovo Splinter Celi ha subito una 
nuova trasformazione, che ne ha modificato il look e che ha 






stravolto il modo d'essere del nostro eroe, ora più rude e cinico di quanto 
non fosse mai stato in passato. A ' 

Sam, per come si muove e per come parla, sembra davvero avere poca 
voglia di scherzare, e le prime battute del gioco non fanno altro che av- 
valorare la tesi del "gioco maschio". 

Il Fisher che viene proposto nel trailer e nella dimostrazione losangelina 
è una figura decisamente tagliente, il "buono non buono" che pare an- 
dare tanto di moda ultimamente. Conviction si apre con una scena che, 
per violenza, non ha niente da invidiare a quelle del piacevole Ameri- 
can History X, con Sam impegnato a mostrare da vicino, molto vicino, 
un lavandino a un tizio che poco prima ha cercato di intimidire con me- 
todi non proprio ortodossi (sempre che ce ne siano, di metodi ortodossi 
per intimidire qualcuno). La prima, tamarissima parte si chiude con un 
po' di sangue sparso in giro per l'area di gioco, ma le mascelle si slogano 
quando si entra nel cuore del prossimo blockbuster annunciato di Ubi- 
soft. Il mondo in cui cammina il protagonista è di quelli che ti lasciano 
a bocca aperta: l'ambiente pare sempre vivo e pulsante, complice anche 
lo stile scelto per l'interfaccia di gioco, praticamente assente, che segna- 
la gli obiettivi "scrivendoli" fisicamente sui muri delle zone che vengono 
visitate. Le possibili interazione con l'area di gioco 
vengono segnalate di volta in volta e sono solita- 
mente "sensibili" alla postura di Sam nei confronti 
dell'oggetto con il quale vuole interagire. Prima di 
spaventarvi, lasciateci spiegare. Pensate di trovar- 
vi di fronte a una porta: sostando semplicemente 
in piedi, potrete aprirla, mentre accucciandovi vi 
verrà chiesto se preferite "spiare" quello che avvie- 
ne nell'altra stanza sfruttando un piccolo specchietto 
Semplice, immediato e pare an- 
che funzionare 
benone. Per 
quanto riguarda 
scontri, pos- 
siamo dire che 
sembrano dav- 
vero convincenti 
sotto ogni punto 



di vista. Sam sembra disporre sempre di più opzioni tattiche, che van- 
no dal semplice "sparare a ogni pixel in movimento" all'usare i nemici 
come scudo umano. Tecnicamente la dimostrazione è stata più che 
convincente, specie per quanto riguarda la gestione delle esplosioni e 
mica in generale. Pollice più che su. 



dell'illuminazione dinami 
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Dopo over 
visto in azio- 
ne Splinter Celi sono 
rimasto come un ebete \ 
a fissare il monitor. A 
mio modesto parere, 
pare avere le poten- 
zialità per riscrivere la 
storia di un genere. 
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SPECIALE E 3 



software house: 2K Games ■ sviluppatore: 2K Marin ■ uscita: 30 ottobre 




M i tempi dei primi annunci di Bioshock 2, i 
i\J 4- M\ fan si chiedevano se si sarebbe trattato di un 

L ^^mseguito o di un prequel. La risposta a questo bruciante 
quesito è buffa, perché a tutti gli effetti sarà entrambe le co- 
se. La trama principale, quella del single player, sarà ambientata dopo gli 
eventi del primo episodio, mentre nel multiplayer prenderemo parte alla 
feroce guerra civile che ha portato alla caduta di Rapture, come del resto 
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abbiamo già an 



pato in occasione i 



)pertina comparsa proprio sullo 



scorso numero. Avremo modo, quindi, di scoprire ulteriori dettagli sul 1 af- 
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fascinante universo narrativo di 2K, e anche di visitare luoghi noti della 
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città sommersa prima che venissero completamente distrutti e consuma- 


miando chi saprà combinare le sue riso 


rse in manie 


ti dai conflitti. La competizione orbiterà intorno all'uso delle armi e dei 


nulla togliere alla campagna in singolo, 


il multiplay 


plasmidi (accessibili all'istante, e ricaricabili in varie zone dei livelli), pre- 


interessante di Bioshock 2, anche perei 


né a occupar 




noi fan dei PC conosciamo bene: Digita 


1 Extremes, 
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miliari della competizione videoludica e 


ome Unreal 
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software house: Square Enix ■ sviluppatore: Wargc 



uscita: Fine 2009 



order oDrj smm 



Hipc 






a costante crescita tecnologica dei nostri PC e del- 
le schede grafiche sul mercato sta avendo un gran 
impatto nel mondo degli strategici, che possono fin 
mente permettersi di inscenare battaglie con migliaia di 
unità a video senza perdere troppo in fatto di dettagli. È esattame 
te ciò che fa Order of War, il nuovo ambizioso RTS di Wargaming.n 
in uscita per Square Enix. Si tratta, in buona sostanza, di una sor- 
ta di Total War con armi da fuoco e carri armati, ambientato durante I 
Seconda Guerra Mondiale. Le battaglie si svolgeranno in scenari enor- 
mi e curati anche dal punto di vista della verosimiglianza storica, e le 
meccaniche di gioco cercheranno di essere digeribili anche dai princi 



fatti, risponderanno agli ordini del comandante, 



guriamo che Wargaming.net riesca a trovare un giusto equilibrio e a 
sfornare un titolo profondo e al tempo stesso accessibile. 



LA MICROGESTIONE DELLE 
1 ARMI E DEGÙ ATTACCHI È 
RIDOTTA ALL'OSSO 
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SOFTWARE HOUSE: THQ ■SVILUPPATORE: Kao 



HOMEFRONT 




Kaos Studios, noti per il recente Frontlines: Fuel of War, 
stanno lavorando a un nuovo FPS fantapolitico in uscita per 
THQ. Si tratta di Homefront, ennesimo gioco che sfrutta i 
I problemi del mondo moderno in chiave catastrofista e fantapo- 
litica. Partendo dalla crisi economica ed energetica, infatti, gli sviluppatori 
(con l'aiuto dello scrittore John Milius) si sono immaginati un'America in- 
vasa dall'esercito della Corea del Nord, divenuto a tutti gli effetti una forza 
occupante. Una delle prime particolarità di Homefront è proprio legata a 
questa ambientazione, in quanto tutti i livelli riprodurranno più o meno fe- 
delmente i paesaggi degli Stati Uniti, modificandoli quel tanto che basta 
per dare l'idea della devastazione portata dal conflitto. Si partirà dal Colo- 
rado, e poi si combatterà via via fino alla costa del Pacifico, senza nessuna 
interruzione. Proprio come in Half-life, infatti, non ci saranno scene di 
intermezzo, e tutta la narrazione avverrà in prima persona, per rendere 
l'esperienza di gioco più realistica e immersiva. 

Homefront promette faville anche sul fronte tecnologico, soprattutto gra- 
zie alle armi fantascientifiche e ai veicoli che saranno a disposizione dei 
giocatori: gli sviluppatori dicono che ce ne saranno abbastanza da tene- 
re costantemente vivo lo stupore, e da quanto si è visto all'E3 pare che 
siano sinceri. Un esempio è il Goliath, un bestione senza pilota che può 
essere guidato grazie a una sorta di controller che finirà casualmente nel- 
le mani del nostro eroe. Indicargli dei bersagli nello scenario urbano è un 
espediente di gameplay molto interessante, anche perché i movimenti del 
corazzato forniscono anche una fonte di copertura semovente. 
Gli scenari urbani sembrano perfetti per lo stile di gioco adattato da Kaos 
Studios e, anche se noi europei non riconosceremo al volo le varie ve- 
dute americane, sembrano realizzati con somma cura e attenzione per i 
dettagli. Lo stesso non si può dire per la grafica, da un punto di vista stret- 
tamente tecnico: Homefront si lascia guardare, ma non può competere con 
tanti altri titoli dello stesso genere in mostra al l'E3. Ciò nonostante, ci so- 
no le potenzialità per un buon FPS bellico, che pur non spiccando per 
particolari meriti promette tanta sana azione. 
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SOFTWARE HOUSE: DlS 



sviluppatore: Black Rock Studios 



Split/ 
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— N'interessantissimo Split/Second abbiamo già dedica- 
to un paio di paginozze qualche numero addietro, ma 
.ritorniamo volentieri a parlarne dopo la presentazione 
avvenuta durante questo E3, utile a Disney stessa per annun- 
ciare uno slittamento di qualche mese della produzione. 
Split/Second vi porta sul palcoscenico di un "reality show" interamen- 
te basato sulle corse tra le vie di enormi set cinematografici. Fulcro del 
gioco sono appunto questi enormi tracciati, pieni di elementi mobili e "pe 

ricolanti": a nostra disposizione ci 
tvj jj 1 1 ifisj IKllJI llUTll tf llìl Ì [ \ saranno dei detonatori che, una 

volta azionati, faranno esplodere in- 
i n rTrTTnrfT^ tere aree dello scenario, 



rendendola totalmente 
diversa dal giro prece- 
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to in cui far esplodere la l 
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baracca sia fondamenta- 






e: far crollare un palazzo quando 


siamo in testa potrebbe rallen 


tare i no 


nseguitori, ma potrebbe anche av 


ere dei risvolti drammatici per 


noi stes 


La parte del leone la fa, guarda u 


i po', la grafica: Black Rock e 


ha già d 


mostrato di saperci fare con l'otti r 


no PURE, e quanto visto fino 


a ora fa 


oresasire Qualcosa di assolutamer 


ite straordinario. 
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software house: Activision ■ sviluppatore: Bizarre Creations ■ uscita: Autunno 2009 



mancherà inoltre una massiccia compo- 
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software house: EA ■ sviluppatore: Slightly Mad Studios ■ uscita: settembre 2009 ' 
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ir bpeed torna alla carica con un nuovo episc 
ortunata (ma non sempre all'altezza delle as 
serie di corse clandestine. Si chiama Shift < 



Per prima cosa il team è cambiato: a occuparsi della realizzazione di 
ci sono i Slightly Mad Studios, programmatori che abbiamo imparato 
apprezzare per aver dato vita a GTL e GTR2... insomma, gente che i j 
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Need For Speed dunque pare cambiare completamente ro 
re l'azione arcade per un approccio più simulativo, quindi 
niente più vetture intamarrate oltre ogni decenza ma vei- 
coli fedeli riproduzioni di controparti reali, sia in fatto 



di estetica sia per 



concerne prestazioni e rom- 



bo del motore. All'appello ne mancano davvero poche di 
supercar: tra Audi, Porsche, Bugatti, Aston Martin e Lam- 
borghini, ci sarà di che divertirsi (la lista di vetture 
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USCITA: TBD 



Victory uiD® sm 
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i legge K2 Network, si pronuncia Gamersfirst, uno dei portali 
di Free 2 Play più conosciuti e rinomati. Con una produzio- 
ne del genere alle spalle, non sconvolge venire a sapere che 
Victory - The Age of Racing sarà un MMO di corse basato proprio 
sul modello economico appena citato: si gioca liberamente ed eventualmente si 
acquistano crediti con cui fare propri oggetti e upgrade speciali. Victory si pro- 
imiarità nntpvnip- hasato sul mondo delle corse anni 
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software house: Codemasters ■ sviluppatore: Codemasters ■ uscita: settembre 



McRae 
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quello che probabilmente sarà l'ultimo 
Iracing game a portare il nome del com- 
Ipianto Colin McRae si preannuncia 
I davvero molto interessante. 
Basato sul prestante Ego Engine, Colin McRae: DiRT 2 cer- 
ca di risolvere i piccoli problemi che affliggevano il suo 
prequel, pur mantenendone intatta la vocazione: spetta- 
colarità e grafica fuori di cranio. Se i difetti principali del 
modello di guida del primo episodio erano proprio da ri- 
cercare in una eccessiva "leggerezza" delle vetture e in 
una scarsa risposta delle stesse alle varie tipologie di ter- 
reno, le promesse dei programmatori per DiRT 2 sono 
decisamente incoraggianti sotto questo punto di vista. Il 
modello di guida ha ora un'impronta più simulativa, ma 
non per questo ci si dovrà dimenticare di evoluzioni e sai--. , 
ti spettacolari. 

Interessante come novità apportata è l'elemento "sociale": du- 
rante i viaggi a bordo del vostro allegro 
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Il MÒDÈÌUMPÌM 
GUIDA HA ORBI 
UN'IMPRONTA 
PIÙ SIMULATIVA 
RISPETTO A QUANTO 

SIAMO STATI 

ABITUATI[A,VEDERE 

IN PASSATO 




camper, grazie al quale si muoverete da una località all'altra, vi capiterà 
di interagire con gli altri piloti e, in base al vostro comportamento, potre- 
te avere libero accesso ad alcuni eventi, mentre sarete "respinti" da altri. 
Insomma, si tratta di un approccio al- 
la modalità carriera (quella principale di 
iRT 2) insolito ma intrigante, che met- 
te in evidenza la volontà da parte dei 
programmatori di inserire una spruzza- 
ta di gioco di ruolo, tanto per seguire il 
trend degli ultimi tempi. 
E il comparto tecnico? Beh, le pro- 
messe e le premesse sono davvero 
notevoli: decine di migliaia di spet- 
tatori faranno da cornice a stage 

ricchissimi di dettagli, con fango che inonda le vetture martoriate dal- 
e botte (i danni saranno ben evidenti sulla carrozzeria), riflessi presenti 
sulle pozze d'acqua ed enormi cartelloni animati posizionati sui 
muri dei palazzi che vi circondano, il tutto sen- 
za naturalmente inficiare la fluidità garantita dai 
30 fps costanti. 

Particolare cura è stata rivolta all'intelligenza ar- 
tificiale degli avversari: benché sia evidente che 

divertimento e le soddisfazioni che il multi- 
player è in grado di regalare sono su un altro 
pianeta, la modalità single player pare avere tutte 
le carte in regola per tenerci incollati al monitor 
per parecchio tempo proprio grazie all' I A 
dei nostri "nemici". In Colin McRae: DiRT 
2 non capiterà (o almeno lo si spera) di as- 
sistere a piloti che non si sorpassano mai 
o che seguono una traiettoria a prescinde- 
re da quanto gli accade intorno: al contrario 
battaglieranno tra di loro, senza dare per 
scontato l'ordine di arrivo di nessuna gara. 



software house: Electronic Arts ■ sviluppatore: Crytek ■ USCITA: 201 
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SOFTWARE HOUSE: Ubisoft ■ SVILUPPATORE: Ubisoft ■ USCITA: Natale 2009 



Metal Gear Solidi 
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sul palco durante la conferen 
za Microsoft, di sicuro ai 
fan PlayStation sarà venuto un 
d infarto. Del resto MGS è sempre stata 
erie legata a doppio filo all'hardware 
e vederla sbarcare sulla Xbox 360 _^ 
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SOFTWARE HOUSE: 



SVILUPPATORE: UbJSOft ■ USCITA: Natale 



ASSASSINA 



■j Aome ormai si sapeva abbondantemente, il secondo A 
. ài capitolo di Assassina Creed si svolgerà in Italia, prin- 

J»Tj I \^cipalmente tra Firenze e Venezia (ma vi potrete godere 

Banche città minori come Forlì e le campagne toscane). Il vostro 
nome è Ezio Auditore, un nobile fiorentino che discende dallo stesso Al- 
tair (il protagonista del primo episodio) e che ha da "sistemare" parecchia 
gente che ha infangato il suo nome. 

A disposizione del nostro allegro fiorentino c'è un vero e proprio arsenale 
fatto di armi bianche, lame retrattili, lance, spade e addirittura una sorta 
di "lancia pugnali" realizzato per noi probabilmente da un certo Leonardo 
da Vinci; questi però sono solo alcuni dei gingilli su cui potremo contare, 
perché in questo episodio potremo impadronirci anche di quelli appartenu- 
ti alle nostre vittime. 

Ezio incontrerà alcuni tra i più importanti personaggi storici del Rinasci- 
mento: per ora rispondono all'appello Machiavelli, Lorenzo de Medici, 
Caterina Sforza, i Borgia e Leonardo da Vinci, che non solo si mostrerà 
all'opera mentre dipinge la Gioconda, ma metterà a nostra disposizione al- 
cune delle sue geniali invenzioni (come quella di cui parlavamo poco fa). 

Il nostro alter ego potrà in- 
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A DISPOSIZIONE DEL NOSTRO 

ALLEGRO FIORENTINO C'È ON 

VERO E PROPRIO ARSENALE 

TOnO DA SCOPRIRE 



fatti utilizzare una 
sorta di deltapla- 
no (di sicuro ha 
un nome proprio 



tipo "Bicefalo ala- 
to" o "Pipistrello 
meccanico", ma 
vi basti sape- 
re che è quello 
"famoso" crea- 
to da Leonardo) 
per muoversi li- 
beramente nelle 
città; nel demo 
mostrato viene 

utilizzato a Venezia ma appare abbastanza ovvio che sarà uno 
strumento a nostra disposizione anche nelle altre zone che andremo a vi- 
sitare. I fl 

Per quanto riguarda lo showcase dell'E3, non possiamo far altro che ap- 
plaudire sonoramente. Viene mostrata una lunga scena in una Venezia in 
festa, con decine di persone "perse" nello spasso sotto coloratissimi fuo- 
chi artificiali. Il Sig. Auditore, però, è lì per far danni e lo si vede quasi 
immediatamente con l'uccisione di una guardia che ha avuto l'ardire di 
avvicinarsi a lui; subito dopo ecco che scatta per immergersi 
nella folla e salire su un alto palazzo dal quale la sua figura 
si lancia nel cielo grazie al "Clavicembalo volante" di Leo- 
nardo. L'impatto estetico è davvero straordinario: la pulizia 
grafica e il livello di dettaglio sono assolutamente impressio- 
nanti; quello che stona un po' è il doppiaggio: i personaggi a 
volte abbozzano qualche frase in Italiano, ma si capisce lontano 
un miglio che non sono veneziani, e men che meno italiani. 
Assassin's Creed 2 è sicuramente uno dei grandi giochi del- 
l'anno, un prodotto tripla A che non mancherà di far parlare 
parecchio di sé. 
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lity Ward ■ uscita: 10 Novembre 20 
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P S I ^paradossalmente, il fatto di aver eliminato il 
^H «^marchio Cali Of Duty, rimasto di "proprietà" 
di Treyarch, può essere un'arma a doppio ta- 
Hlglio per i ragazzacci di Infinity Ward. Da un lato, la 
perdita di un brand conosciuto a fare da cassa di risonanza me- 
diatica potrebbe parzialmente far perdere qualche consenso da 
parte del giocatore poco informato. Dall'altro, la libertà di mo- 
vimento e la possibilità di tracciare percorsi nuovi potrebbe 
donare linfa vitale a una serie che fa del "more of the same" 
la propria ragion d'essere, per lo meno per quanto concerne 
l'aspetto single player. r^Bfl 

È proprio questa la traccia che pare essere stata seguita per 
Modem Warfare 2. Dalla dimostrazione presentataci a Los 
Angeles, così come da tutta una serie di altre informazioni 
carpite durante le sessioni a porte chiuse che ci hanno vi- 
sti protagonisti, è apparso evidente come Infinity Ward abbia 
deciso di battere ancora il ferro caldo, fintanto che regge. Il 
risultato, pertanto, è un prodotto alta- ^k^^^* 
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mente spettacolare, ricco di suspense e 
azione come da copione, che proietta il 
giocatore sempre nel cuore del conflit- 
! to, quando non ci si ritrova appesi con 
la picozza a qualche ghiacciaio nell'at- 
tesa di dare fuoco alle polveri. 
La linearità del livello mostratoci non ha impedito a chi teneva in mano 
il controllo della partita di illustrare alcune varianti del caso, come la 
possibilità di utilizzare una motoslitta in una veloce discesa tra le ne- 
vi. Il tutto, ovviamente, avveniva tra frotte di proiettili e numerosi pini 
a sbarrare la strada al nostro alter ego e agli sventurati commilitoni. 
Questi ci accompagneranno per tutte le vicissitudini della trama che 
- giova ricordarlo - sarà in tutto e per tutto un proseguimento delle 
vicende narrate nel primo Modem Warfare. 
Come era lecito aspettarsi da cotanto team di sviluppo, il comparto 
tecnico è sicuramente tra gli aspetti più convincenti della dimo- 
strazione, considerando non solo che il trame rate è apparso stabile e 
inchiodato ai 60 fps al secondo, ma anche che la 
profondità visiva delle scene 
all'aperto ha del clamoroso: il 
motore grafico, difatti, riesce a 
mantenere un livello di detta- 
glio massimo anche puntando 
lo sguardo in punti dello scena- 
rio particolarmente distanti dal 
luogo in cui ci si trova, il che 
rende Modem Warfare 2 uno dei 
titoli più belli da vedere tra quel- 
* m __ 1 § Ili mostrati a Los Angeles, se non 

addirittura il migliore di tutto il 
panorama videoludico attuale. E 
, scusate se è poco! 
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SOFTWARE HOUSE: 



sviluppatore: BioWare ■ uscita: Inizio 20] 
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i certo non si tratta dell'annuncio shock 
|dell'E3 f visto che era un bel pezzo che si 
"parlava di trilogia per questa serie, ma è 
I indubbio che Mass Effect 2 ci abbia davvero la- 
sciato senza fiato. 

"Il secondo capitolo sarà più oscuro del precedente", ci di- 
cono gli amici di BioWare, "un po' come in tutte le saghe 
che si rispettino", aggiungiamo noi. Dubitiamo venga fuori 
un nemico-padre segreto del protagonista come in Star Wars, 
ma di certo le cose si metteranno molto male per l'umanità. 
Grande attenzione è stata riposta nella stesura della trama, 
che si prevede più vasta e intensa che mai. Nuove armi, nuove 
razze, ma soprattutto una migliorata e variegata esplorazione 
dei pianeti ci aspettano in questo seguito. È soprattutto que- 
st'ultima parte della notizia che ci interessa davvero parecchio: 
provate a pensare, in maniera serena e lasciando da parte tutto 
il fanboysmo di cui siete capaci, a quanto fossero noiose le missioni seconda- 
rie sulla lunga distanza... bene, ora sostituitele con qualcosa di più dinamico, 
interattivo e vario e avrete un'idea del sollievo che abbiamo provato quando è 
stata dichiarata questa feature. '^^^ 

Passando oltre, possiamo anche dirvi che, da quanto abbiamo avuto modo di 
constatare in prima persona, Mass Effect 2 sarà un po' più sparatutto che in 
passato. A differenza di quanto succedeva nel titolo originale, infatti, diver- 
si scontri potranno essere risolti serenamente in tempo reale, senza particolari 
complicazioni. Se questo sarà un bene o un male sarà il mercato a dirlo: noi 
ci limitiamo a dire che il gioco è sembrato davvero grosso, e meritevole di tut- 
ta la nostra (e vostra) attenzione. 

Chiudiamo dicendo che è molto probabile l'uscita della versione PC in 
contemporanea con quella per Xbox 360, visto che EA non ha intenzione 
di far passare secoli fra un'edizione e l'altra. Una buona notizia per la no- 
stra macchina da gioco. 

in questa sua secqnua incarnazione, 
mass effect sarà un po' più simile agli 
sparatutto di quanto non lo fosse il 
Itit oloIdella ìserie" 
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software house: Microsoft Game Studios ■ sviluppatore: Remedy Entertainment ■ uscita: Prima 
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i Wake 



F^Tl | Jk bbiamo perso il conto di quanti anni 
^JS m\ siano passati dall'annuncio ufficiale di 
B^^mAlan Wake. Il titolo dei Remedy di cer- 
Slto non ha avuto vita facile: presentato a più 
riprese, alle più disparate manifestazioni, si è inabissa- 
to nel nulla per oltre dodici mesi (tranne per un trailer 
uscito assieme al film di Max Payne), facendo suppor- 
re cose brutte e lasciando campo ai cosiddetti "internet 
rumors", spesso frutto dell'immaginazione di qualche 
disperato alla ricerca di fama e gloria sui forum. 
Certo è che Alan Wake non se la deve essere passata 
benissimo negli ultimi tempi: probabilmente il gioco è 
stato più volte triturato e modificato, cercando nel con- 
tempo di non perdere il treno tecnologico. Del resto, 
ricordiamo che il titolo in questione è stato sempre 
considerato una specie di punta di diamante a livel- 
lo grafico, soprattutto per l'eccezionale 
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gestione delle luci e del pa 
gio giorno/notte, sul quale ; 
o quasi, l'impianto di giocl 
Fatto sta che abbiamo dovuto aspetta- 
re la conferenza Microsoft per vedere 
finalmente in movimento questo bene- 
detto "psychological action thriller" 
che poi è un raffinato modo per definì-^ 

re un survival horror, diciamocelo chiaro e tondo. Perché, alla fine, Alan 
Wake è proprio questo, lasciando sicuramente un po' l'amaro in bocca a 
chi sperava in qualcosa di più simile a un'avventura dinamica alla Heavy 
Rain. Il gameplay appare infatti come una sorta di miscuglio fra Alone in 
the Dark 4 e Silent Hill: dal titolo Atari, in particolare, saccheggia a pie- 
ne mani il meccanismo della luce come strumento principale per fermare 
le creature simil-zombesche che animano (si fa per dire) i boschi di Bri- 
ght Falls. Al protagonista tocca farsi strada puntando la sua 
torcia elettrica in faccia ai nemici, oppure uti- 
lizzando altre sorgenti di luce come possono 
essere dei bengala. 

Impressionanti le sequenze cinematiche, realiz- 
zate con grande cura e attenzione ai particolari. 
Di certo Alan Wake fa meno impressione ri- 
spetto a un tempo, ma rimane comunque uno 
dei migliori titoli nel suo genere come impatto 
visivo. Resta solo da vedere se la trama e (so- 
prattutto) la giocabilità procederanno di 
pari passo, sperando che a tanto hype se- 
gua qualcosa di concreto. Ma ancor di 
più, speriamo che stavolta i Remedy ri- 
spettino la data di uscita, perché non se 
ne può più di aspettare! 



GsSS) Alon Wake 
.,„ . sembra 
m miscuglio tra u 

Penultimo Alone in 
the Dark, uno de 

Pnmi due Silent Hill 9 

"corda molto anche 

Mucchio d'Ossa di 

King. Ma un'idea 

nuova c'è? 
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IMIMSfrl Forse è un 
« n m n m p ' troppo 
"Alone in the Dark" per 
| lasciarci davvero senza 
parole... 
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software house: Square Enix ■ sviluppatore: Square Enix ■ uscita: 201 




I Jl nnunciato in pompa magna durante la conferenza Sony, 
if*™ li Final Fantasy XIV, seguito diretto di Final FantasyXI, è il 
ll^^mnuovo MMORPG di Square Enix. Se avete un po' di con- 
Hfusione in testa, non preoccupatevi, è normale. La saga è infatti 
molto complessa e articolata, fatta anche di side quest, film in computer 
grafica, edizioni per cellulari e chi più ne ha, più ne metta. La numerazione 
ormai non fa più molto testo, anche perché ogni uscita rappresenta un titolo 
a sé stante, senza implicazioni (se non per qualche elemento, tipo i choco- 
bo, specie di pulcini giganti usati come cavalcature) fra un episodio e l'altro. 
Il titolo in questione è in sviluppo da diverso tempo ormai e si porta die- 
tro alcuni nomi importanti della software house nipponica come Hiromichi 
Tanaka (Final Fantasy I, II, MI e IX) e Nobuaki Komoto (FF IX e XI), con la 
direzione artistica curata da Akihiko Yoshida, responsabile per il favoloso de- 
sign di Vagrant Story e FF XII. Alle musiche c'è una vera e propria leggenda, 
Nobuo Uematsu, le cui composizioni, in particolare quelle di FF VII, sono 
probabilmente fra le più belle mai ascoltate in un videogioc^^^~^^CS^ ,% ^ 
Un team di tutto rispetto, insomma, per un gioco di ruolo online destinato 
^^Nk ^^È ^^*fc^ "a un lancio simultaneo in tutto il mondo entro la fine del prossimo anno. 

INTERESSANTE LA POSSIBILITÀ PER GLI UTENTI^ Interessante la possibilità per gli utenti PC di giocare insieme a quel 

PC DI GIOCARE INSIEME A QUELLI PLAYSTATION 3 N pla y station 3 SU § N stessi server > ^ uesì0 anche § razie al motore § rafico 

SIIPI II*vTF<t*tl *SERlfER ^^ multipiattaforma sviluppato internamente da Square Enix, il Crystal Tools 



Se volete farvi un'idea di cosa sia in grado di fare questo engine, cercatevi 
su web qualche video di Final Fantasy XIII... 
Per ora comunque si è visto molto poco e i giapponesi paiono intenzionati 
a svelare qualcosa di più solo durante il prossimo Tokyo Game Show, do- 
po l'estate. Piccoli particolari sono trapelati giusto in merito al sistema di 
combattimento, completamente rivisto per meglio adattarsi a un pubblico 
più vasto. Indubbiamente FF XIV punta a raccogliere consensi più ampi ri- 
spetto al passato, rivolgendosi a quei giocatori non troppo avvezzi a quest, 
party, gilde e via discorrendo. I fan di FF XI saranno inoltre contenti di sa- 
pere che troveranno le stesse razze del loro MMORPG preferito, più altre 
inedite (talmente inedite che non le conosciamo neanche noi). 
Di sicuro torneremo spesso e volentieri a parlare di questo titolo, 
sperando di poterlo ospitare al più presto fra le pagine delle Beta Ma- 
chine (Elvin avvisato., 





software house: Bethesda ■ sviluppatore: Splash Damasi 
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I ^^iccola sorpresa di questo E3 è il nuo- 
■ il P^vo lavoro marchiato Bethesda, una sorta 
f«Tj di FPS dove single, multiplayer e co-op 

flsi fonderanno in unico mondo, con un'asso- 
luta soluzione di continuità. Non si può certo dire che 
l'obiettivo degli sviluppatori sia roba poco, ma di cer- 
to se riusciranno a concretizzare questa sorta di utopia 
ludica è probabile che Brink possa diventare un vero e 
proprio punto di riferimento per tutte le produzioni futu- 
re. L'ambientazione è particolarmente affascinante, per 
quanto non proprio piacevole: in un futuro dove ormai 
l'innalzamento degli oceani ha sommerso buona parte 
del pianeta, un gruppo di sopravvissuti vive in una città 
galleggiante chiamata The Ark, formata da un numero 
impressionante di piccole isole. Ci si può facilmente at- 
tendere un sandbox jfcfc^ 





game quindi, ma con alcune caratteristiche da gioco di ruolo: potremo 
infatti guadagnare esperienza nelle campagne online e poi utilizzare i 
punti guadagnati per potenziarci nelle sezioni in single, ma anche vi- 
ceversa, con un livello di personalizzazione senza pari. 
Obiettivi, premi, comunicazioni e missioni verranno generati dina- 
micamente in base al proprio ruolo, allo status, alla posizione sulla 
mappa e via discorrendo. Insomma, un mondo che non sarà mai 
uguale a se stesso, con un fattore di rigiocabilità che si prospetta in- 
credibilmente elevato, se verranno mantenute le promesse. 
Proprio per coinvolgere il maggior numero di giocatori possibile e 
rendere l'esperienza fruibile a un pubblico vasto e variegato, verrà 
implementata una funzione innovativa detta "tasto SMART". In pra- 
tica, quando ci si troverà in una condizione in cui occorre fare una 
determinata azione, tipo un salto particolarmente rischioso, baste- 
rà premere il tasto in questione e il gioco si farà carico di decidere 
cosa è meglio per noi in quel momento. L'idea è quella di evita- 
re frustrazioni inutili, senza però togliere la possibilità agli hardcore 
gamer di crepare duecento volte di fila (ognuno si diverte come vuole...) 
ignorando il "tastone" in questione. 

Non è ancora chiarissimo quale motore grafico verrà utilizzato per muo- 
vere il tutto: per ora si parla di una versione estremamente personalizzata 
dell'id Tech 4 (quello di DooM 3, tanto per capirci), con una particola- 
re ottimizzazione votata ai processori multicore. Brink farà comunque uso 
di una nuova tecnologia detta Virtual Texturing, dove oltre a una maggiore 
definizione delle superfici, troveranno posto un dettaglio dei personaggi no- 
tevolmente superiore alla media, ambientazioni realistiche, illuminazione 
dinamica ed effetti atmosferici assortiti. 
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SOFTWARE HOUSE: Eidos ■ SVILUPPATORE: Rocksteady StudiOS ■ USCITA: 29 Agosto 



Batman: 

^% iamo alle bat-tute (scusa 
A ,- ^^ nuovo gioco dedicato al ( 
f~ \ Ci %J no, non sto parlando del 
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Hipe 



i ho resistito) 



f\ ,- ^^ nuovo gioco dedicato al Cavaliere Oscuro per eccellenza... 
f~ \ Ci \J no, non sto parlando del "papi", bensì HpI «siiraprpmp Hi 

Gotham City, alle prese con un Joker più cruc~..„ .,.,._,,.. ,,. 
mai, intrappolato dentro l'ospedale psichiatrico criminale di Arkham. Il titolo 
doveva essere già sugli scaffali da qualche settimana, ma Eidos ha preferi- 
to tenerselo stretto ancora un po' per limare alcune imperfezioni. Purtroppo 
le prime impressioni all'E3 hanno generato qualche malcontento e c'è chi 
parla di un prodotto non proprio all'altezza della asnp.ttativp. npr nuantn tec- 
nicamente indubbiamente valido. Da capire poi s_ _. __.._. _.....__ ..._ 

anche sulla versione PC, dato che per le edizioni console l'esclusiva se l'è 
presa Sony. A questo punto non ci resta che aspettare qualche tempo per 
capire come stanno le cose, sperando che la maledizione di Batman nel 
mondo dei videogiochi subisca finalmente una battuta d'arresto. 
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SOFTWARE HOUSE: 
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I 1E3 ha dato modo di toccare con ma- 
no, per la prima volta, l'ultima fatica 
Lm di BioWare, quel Dragon Age: Origins 
H^SJche tanto sta popolando i sogni degli 
amanti degli RPG. Fondamentalmente, i program- 
matori lo hanno presentato come un 
"Baldur's Gate alla massima potenza" 
e, tra le cose sfiziose, hanno mostra- 
to anche un "sex minigame" che altro 
non è se non una scena in cui potre- 
te mostrare quanto siete ganzi e quanto 
ci sapete fare con le donne. Quello che 
stupisce, e stupisce davvero, è il pesan- 
te impatto che ogni nostra scelta avrà 

sul dipanarsi della trama. Non siamo di fronte a banfe da press release: 
sarà davvero così. Inoltre, si è parlato dell'importanza delle scelte mo- 
rali, delle opzioni di dialogo e del diverso punto di partenza in base alla 
razza "sposata". Dragon Age: Origins sarà sugli scaffali di tutto il mon- 
do il 20 di ottobre, per tutti e tre i formati. Da quello che abbiamo visto 
noi, la versione per 360 pare deboluccia, mentre quella PC ha 
qualche freccia in più al suo arco. 
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I SOFTWARE HOUSE: 



Divinity 2 



i 



opo Divine Divinity e Beoyond Div 
nity, Larian Studios sembra pronti 
per offrire ai videogiocatori di tutt 
mondo il terzo capitolo della serie, che 
chiamerà Divinity 2: Ego Draconis. 
Ancora non si sa molto di questo titolo: 
temporalmente collocato alcuni anni do- f 

pò quanto accaduto in Beyond Divinity, 
sarà ambientato ancora nella lussureg- i 

giante terra di Rivellon; come detto, non ■ 
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star, i cechi di lllusion Softworks (ora noti come 2K Czech) forgiavano un 
mondo credibile, affascinante e ricco di sfaccettature che a tutti gli ef- 
fetti rappresentava un'alternativa più realistica e ragionata alle follie e 
agli eccessi di Liberty City. Ora, a distanza di anni, 2K è quasi pronta a 
lanciare Mafia 2, senza dubbio uno dei titoli più interessanti tra quelli 
apparsi all'E3 di quest'anno. Innanzitutto la struttura di base è la so- 
lita dei giochi in free roaming: c'è una grande città, Empire City, nella 
quale il protagonista si farà strada nella scena del crimine organizzato, 
impegnandosi in furiose sparatorie e guidando decine di veicoli diffe- 
renti. Tutto è renderizzato con un ottimo livello di dettaglio, e i grafici 
hanno lavorato alacremente per riprodurre gli stili e le mode degli Anni 
'40 e '50. Già, perché la trama sarà divisa in atti e coprirà diversi perio- 
di, osservando tra l'altro l'evoluzione dello scenario urbano, che passa 
dalla desolazione del secondo dopoguerra allo sfarzo del boom econom 
co. In parallelo, anche la carriera mafiosa del protagonista si evolverà, 
e l'importanza strategica delle missioni salirà esponenzialmente. Que- 
sta scelta, decisamente inusuale, sottolinea la forte identità del lavoro 
di 2K Czech, e pone l'accento sulla narrazione e sul realismo. Ogni mis- 
sione, infatti, dura significativamente più degli 
standard del genere, 



ed è interrotta da bellissime scene di intermez- 
zo realizzate con un sofisticato sistema, che ha 
permesso agli sviluppatori di progettarle come 
in un film. Degno di nota anche il doppiaggio 
inglese, che viene realizzato registrando con- 
temporaneamente tutti gli attori coinvolti nelle 
2K Czech, però, pur restando fedele allo spirito del primo epi- 
ha deciso di limare alcuni dei suoi eccessi, specialmente per 
quello che riguarda la gestione delle forze dell'ordine. Saranno anco- 
ra pericolose e implacabili, ma smetteranno di inseguirci e di multarci 
se superiamo i limiti di velocità o se passiamo con il rosso. L'unica vera 
perplessità che ci rimane riguarda il motore grafico, dato che la dimo- 
strazione dell'E3 mostrava qualche scatto di troppo. Ci auguriamo che 
sia semplicemente legato alle limitazioni della macchina su cui girava 
il codice, e che la versione scatolata sarà fluida e ragionevole in termi- 
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software house: EA ■ sviluppatore: EA DICE ■ uscita: Imminente 



BATTLEFIELD H®41: 
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^^ ui in redazione adoriamo i giochi a sorpresa e Battle- 
I J field 1943 fa assolutamente parte di questa categoria: 
ij (j \J% annunciato a ridosso del l'E3, non deve essere confuso 
con Heroes e Bad Company, visto che si tratta di un remake 

di Battlefield 1942 caratterizzato da una serie di 

varianti alla giocabilità originale legate a — 

precise scelte di gameplay. Munizioni infini- | 

te e sistema di rigenerazione energetica (che 

in questi ultimi anni pare andare tanto di 

moda) hanno portato alla soppressione delle . 

classi "armi pesanti" e "medico", lasciando ■ 

a fuciliere, fante e scout il compito di vince- | 

re lo scontro in una versione semplificata del 

titolo originale che sembra puntare tutto sul- i 




'azione pura e sulla spettacolarità delle battaglie. A quest'ultimo aspetto 
:ontribuiranno l'impiego di carri e aerei che metteranno a dura prova le 
DOtenzialità del motore grafico ereditato da Rad Cnmnanv_ r.hp. dovrebbe 
_ per permetta ,« «.. 

,m% scenario. Aggiungiamo un supporto online per venti- 
quattro giocatori, tre mappe e un prezzo pubblico d 
quindici dollari e potremmo trovarci di fronte a un 
outsider di tutto rispetto nella corsa al miglior spa- 
I ratutto multiplayer del 2009. 
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software house: SouthPeak Interactive ■ sviluppatore: 



Section i 
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onostante l'uscita annunciata tra po- 
che settimane, nemmeno l'ultimo 
prodotto dei TimeGate Studios ha volute 
re a mostrarsi durante la kermesse di losangelina. I 
un'occasione per illustrare nuovamente le caratteristiche di ques 
Section 8 e divulgare qualche screenshot definitivo del gioco. Ai 
distratti ricordiamo che Section 8 sarà un FPS ambientato in un un 
verso parallelo e futuristico, nel quale il giocatore dovrà vedersela 
con nemici molto particolari e con un personaggio tutto da scoprire. 
r Tmo tivo di queste peculiarità? Innanzitutto un sistema di gestione 
del proprio alter ego slegato dal concetto di classe: ogni utente po- 
trà costruirsi il proprio soldato scegliendo per lui caratteristiche 
quali l'abilità nell'usare un certo tipo di armi, la velocità di 



verso parallelo e futuristico, nel quale 
con nemici molto particolari e con un i 
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sta e la promessa, non 
ci possano essere due 
partite di Section 8 
uguali tra loro. Sa- 
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a parte finale del 2009 sarà sicuramente una ripetizione di 
quanto accaduto al termine del 2007 quando, nell'arco di 
■tre mesi, furono pubblicati in un colpo solo alcuni dei rmi- 
Igliori sparatutto multiplayer di sempre. Dopo Quake Wars, Team 
Fortress 2, Cali of Duty 4 e Unreal Tournament 3, tocca a Battlefield 2 Bad 
Company tenere alta la fiaccola del multi "cattivo", in collaborazione con il 
fratellino minore Battlefield 1943 che trovate commentato in questo stes- 
so speciale. Nonostante il numero 2, per gli utenti PC la serie Bad Company 
è una novità in quanto il primo titolo, sempre realizzato dalla premiata dit- 
ta EA DICE, aveva visto la luce solo in versione Xbox360 e PlayStation 3. 
Stavolta anche la versione Windows avrà la sua razione di scontri tra russi 
e americani sui ghiacci dell'Alaska e proprio questo contesto ci ha permes- 
so di vedere all'opera Bad Company 2 in versione multiplayer. L'aspetto che 
aveva suscitato il maggiore interesse nel titolo originale era stata la notevole 
flessibilità del motore grafico, in particolare per quanto riguardava la distrut- 
tibilità di mezzi, edifici e persino elementi naturali dello scenario. 
Tali caratteristiche del Frostbite Engine sono state migliorate nella versione 
2.0: la rolling demo presentata all'E3, coadiuvata dagli hands-on concessi 
alla stampa specializzata, ha confermato i progressi tecnici messi in cam- 
po dai DICE. Nel primo Bad Company la spettacolarità della devastazione 
arrivava infatti a polverizzare carri armati, casette e intere foreste. Ora è nel 
dettaglio che si va a ricercare la finezza, il che significa che potremo "scor- 
tecciare" a fucilate l'intonaco degli edifici, far saltare i singoli rami 
degli alberi e ridurre in brandelli ultradettagliati anche la più robu- 
sta copertura in metallo, a patto di utilizzare le munizioni giuste. 
BC2 non sarà solo una festa per gli occhi e proporrà una serie di 
solidi contenuti anche per quanto riguarda la struttura di gioco, 
che ricalca fedelmente i cliché della serie. Ci saranno quattro 
classi (assaltatore, ingegnere, scout e medico), alle quali affi- 

BAD COMPANY 2 HA 
POTENZIALITÀ PER BISSARE 
SUCCESSO DELLO STREPITOSO 
IBATTLEHELD2 



dare un armamentario molto sofisticato e diversificato, che spazia dai fucili 
d'assalto personalizzabili a ogni genere di esplosivo, visore e gingillo elet- 
tronico, terminando con la consueta selezione di veicoli. 
Carri e blindati d'ogni tipo ci hanno dato un sacco di filo da torcere, ma 
l'impressione è che sui server saranno presenti più armi anticarro che fia- 
schette di cognac a rendere la vita dura per tutti. 
Stupendo da vedere in movimento, complesso quel tanto che basta, Bad 
Company 2 pare avere tutte le potenzialità per bissare il successo dello stre- 
pitoso Battlefield 2. E non abbiamo ancora visto in azione il single player... 
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Mount & Biade: . «» 





Just Cause 2 abbiamo dedicato una 

. preview lo scorso numero, quin- 

idi dovreste sapere già tutto quello 
Iche c'è da sapere a riguardo. A ogni mo- 
do, ecco qualche notizia veloce per far capire di che 
si tratta a chi si fosse perso le puntate 
precedenti: Just Cause 2 sarà un ac- 
tion adventure in terza persona che vi 
metterà a disposizione un'ambientazio- 
ne vastissima. Si parla di circa 1000 
km quadrati di area esplorabile, una ro- 
ba davvero fuori di testa. Nonostante l'isola sia tropicale, un'area tanto 
vasta ha permesso ai programmatori di metterci un po' di tutto, quindi 
zone innevate, desertiche e ovviamente tropicali. Non mancheranno un 
sacco di armi e il fido paracadute che, utilizzato in combo con il rampi- 
no ultra potenziato, vi consentirà di scorrazzare in lungo e in largo per 
l'isola svolazzando allegramente. 
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È VASTISSIMA! 
PARLA DI CIRCA: 
1000 KM QUADRATI! 
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icito più o meno un annetto fa, Mount & Biade ha 
appresentato un buon esempio di gioco multigenere 
n grado di miscelare azione, avventura ed elemen- 
in un unico calderone. Warband, oltre che apportare 



alcune interessanti novità, ha I 



ere i bachi presenti 



Per prima cosa, diciamo che in Warband è stato rafforzato l'element 
strategico: per esempio è ora possibile aggiungere fazioni alla pro- 
pria schiera di combattenti anche mentre si sta portando avanti una 
battaglia; inoltre, l'aspetto estetico è stato pesantemente migliorato, 
introducendo effetti grafici di ultima gè- ___ -----•-•--■-» ; 




nerazione. Infine, una succosa modalità 
multiplayer darà modo fino a 32 giocato- 
ri di scontrarsi allegramente all'interno di 
mappe appositameirb 



IN WARBAND E 

STATO RAFFORZATO 

L'ELEMENTO 

STRATEGICO 
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I B^evo ammettere che prima che se ne 
AEn Sparlasse all'E3, CloudyWith A Chan- 
■^ce Of Meatballs non l'avevo mai sentito 
^^^^Ml nominare. Trattasi di un tie-in che riprende i momenti salien- 
ti di un film d'animazione realizzato da Sony Pictures Animation e che qui 
in Italia dovrebbe chiamarsi "Piovono Polpette". Proposto nelle sale in 3D, 
Cloudy With A Chance Of Meatballs narra le gesta di uno scienziato che ten- 
ta di risolvere la fame del mondo e finisce per far cadere il cibo dal cielo. 
Il gioco è evidentemente destinato a un pubblico giovane, ma come insegna 
la serie legata ai LEGO, questo non necessariamente lo relega a titolo solo 
per i più piccini. 

Oltre 20 livelli e una modalità cooperativa invogliano abbastanza a prenderlo 
in mano: non ci resta che attendere l'uscita nelle sale italiane (in USA usci- 
rà il 18 settembre) per toccare con mano il lavoro fatto da Ubisoft. 



software house: 2K Games ■ sviluppatore: Gearbox Softwa 



i^^ra tutti i titoli in mostra all'E3, Borderlands è senza dubbio 
U I il più difficile da inquadrare. Sin dal primo secondo del- 
I la presentazione, infatti, siamo stati assaliti da sentimenti 
Sbbbbd contrastanti, che da un lato premiano le audaci idee di Gearbox 
e 2K, e dall'altro esprimono riserve sulla loro messa in atto, sia dal punto di 
vista tecnico sia da quello di gioco vero e proprio. Borderlands è un incrocio 
tra uno sparatutto in soggettiva e un gioco di ruolo, con un forte componen- 
te online e cooperativa. 

I giocatori potranno scegliere tra quattro diversi personaggi, tutti con carat- 
teristiche e potenzialità uniche. Ognuno di essi avrà modo di guadagnare 
punti esperienza e salire di livello, scegliendo tra l'altro nuove abilità da una 
semplice ma efficace struttura ad albero, che garantirà varietà anche nel- 
le partite online. Interessante come il proprio eroe possa essere trasportato 
senza fatica da una partita all'altra, passando dalla campagna in singolo al- 
le missioni cooperative. Altra grande particolarità di Borderlands è la sua 
componente casuale, che in maniera analoga a quella del buon vecchio 
Diablo è in grado di generare armi e scenari per le missioni. Gli svilup- 
patori affermano che il motore è in grado di creare fino a 650.000 arm 
diverse, e che loro stessi sono stupiti dai risultati che osservano nel- 
la fase di testing. I programmatori hanno deciso di ignorare il realismo 
estremo, introducendo abilità assurde ma divertenti, come per esempio 
la possibilità di curare i propri alleati sparando con una normale arma 
da fuoco. "Stiamo lavorando a un videogioco, e non abbiamo paura di 
inventarci armi e regole fuori dagli schemi: magari non saranno del tut- 
to verosimili, ma siamo convinti che mettano il divertimento al primo 
posto." Il tutto, pur sottolineando la forte componente FPS di Borderlan- 
ds, procederà a suon di quest, punti esperienza e dialoghi, proprio come 
in un qualunque GdR. Come vedete, la ricetta che bolle nelle pentole di 
Gearbox è davvero ricca di potenzialità, ma è evidente che basta un mi- 
nimo dosaggio errato per sconvolgerne il precario equilibrio. La presenza 
di livelli e armi generate casualmente può conferire grande longevità a 
Borderlands, ma c'è il rischio che introduca bug e scenari poco diverten- 
ti. La nostra perplessità deriva anche dalla dimostrazione dell'E3 che, 
pur evidenziando i tanti pregi del gioco, mostrava una realizzazione tecni- 
ca claudicante, senza dubbio al di sotto degli standard odierni. Nonostante 
questi dubbi, siamo convinti che Gearbox abbia possibilità di dribblare tutti 
gli ostacoli che le rimangono, regalandoci una vera e propria hit a sorpresa. 
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Hearts olwHIiiil 
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lipoma finalmente sui nostri schermi la 
lM I serie di Hearts of Iron, giunta al terzo 

I capitolo, che si presenta più accurato e 
HHHHj ambizioso che mai. 
Normalmente i giochi del genere danno la possibili 
scegliere tra una ristretta cerchia 
di nazioni, diciamo le più impor- 
tanti, mentre nel titolo Paradox ne 
avremo a disposizione ben 150, e 
ognuna dotata di differenti carat- 
teristiche dipendenti al grado di 
coinvolgimento nella guerra. - 
Hearts of Iron MI è probabilmen- 
te un titolo di nicchia destinato ai 
veri appassionati del genere, ma 

lasciateci dire che lascia davvero senza parole, lutto è stato studiato sin 
nei minimi particolari: il tipo di governo vigente in una nazione, per esem- 
pio, influenzerà il comportamento delle nostre armate, e le chicche che vi 
aspettano non terminano certo qui. È presto per esprimere giudizi definiti- 
vi, ma quello che abbiamo visto è più che buono. Sbavate, strateghi! 
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I software house: Codemasters ■ sviluppatore: Codemasters ■ uscita: Autunno l\) 
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software house: Ubisoft ■ sviluppatore: Eugen System 
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a fiera losangelma ha 
portato qualche novi- 
tà anche per quanto 
riguarda R.U.S.E., inte- 
ressante RTS in tempo reale di casa 
Ubisoft a opera della francese Eugen 
System. Novità di poco conto, se ave- 
te letto l'anteprima con copertina che 
gli abbiamo dedicato. Si conferma la 
propensione del prodotto alla strategia 
del "depistaggio nemico", grazie so- 
prattutto a una serie di opzioni dedite 
al camuffamento, al sotterfugio e alle 



R.U.S.E. METTERÀ 

SUL PIATTO 

UNA SERIE DI 

OPZIONI DEDITE AL 

CAMUFFAMENTO, 

AL SOTTERFUGIO 

E ALLE TRAPPOLE 

CON CUI SARÀ 

POSSIBILE CERCARE 

DI CONFONDERE I 

NOSTRI AVVERSARI 



confondere i nostri avversari (specialmente umani. RU.S.E. 
multiplayer un punto cardine del suo successo. almeno 
irano in Ubisoft). Si riconferma anche la qualità del motore 



are che la data 




te per questo settembre, no 
sia particolarmente attendi- 
bile. Noi puntiamo sui prin 
mesi del 2010, magari nel- 
la speranza di giocarlo su 



che non avete 8500 doli 
da investire in una perif 
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software house: DTP Entertainment AG 
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sviluppatore: Cranberry Production 


^^^^^^B 



n™ 



Biaci ;inn? 2 



iip 



M 



D 




Iopo il notevole successo di pubblico e 
di critica ottenuto dal primo Black Mir- 
rar, DTP si rimette in gioco proponendo 
un seguito apparentemente altrettanto ben realizzato e terrifi- 
cante. Anche in Black Mirrar 2 la location sarà la tenuta di omonima, un 
oscuro castello a Willow Creek, in Inghilterra. 

Protagonista del gioco e vostro alter ego sarà Darren, un americano inva- 
ghitosi di una ragazza andata nel negozio di fotografia dove lui lavora e alla 
quale è successa una cosa terribile; Darren attribuisce 
al suo sinistro capo Fuller quanto successo; il tenta- 
tivo di capirci qualcosa e il desiderio di vendetta lo 
porteranno ad attraversare l'oceano alla volta 
di Willow Creek. 
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I ^"uori dall'E3 di quest'anno c'era un con- 
À» !■ vintissimo gruppo cristiano in protesta 
V^jTpI contro Electronic Arts e il suo Dante 's 

U Inferno, che armato di striscioni pronunciava 
slogan come "Hell is not a game", dichiarandosi offeso 
per l'uso delle immagini sacre fatto nell'ultima fatica di 
Redwood Shores. Se il suddetto gruppo fosse stato più 
ferrato in fatto di videogiochi, probabilmente la prote- 
sta si sarebbe estesa anche a Darksiders: Wrath of War, 
un gioco d'azione di Vigil Games in uscita per THQ. Si 
tratta infatti di una spettacolare avventura basata sul- 
l'Apocalisse di Giovanni (The Book of Revelations, 
per riprendere il titolo inglese citato dagli sviluppato- 
ri), nella quale vestiremo i pesanti panni di War, uno 
dei quattro cavalieri dell'Apocalisse. Il tutto, ovviamen- 
te, è raccontato con infinita tamarraggine: il nostro eroe 
maneggerà gigantesche spade, aprirà il fuoco con deva- 
stanti mitragliatori e, di tanto in tanto, cavalcherà il suo 
fido Ruin, il suo terrificante sauro. L'azione, sin dai pri- 
mi istanti, ricorda giochi come Devil May Cry e God of 
War, soprattutto per la grande quantità di nemici e per le numerose com- 
bo di attacco a disposizione del protagonista. Brandire il potere di War è 
un'esperienza esaltante, e fa rapidamente dimenticare le limitazioni della 
grafica, che soffre palesemente della conversione dalle console (siamo alle 
prese con la solita uscita multipiattaforma). Gli effetti sono spettacolari, e 
l'esagerazione di alcuni elementi, pur sfiorando la comicità, regala grand 
soddisfazioni. Combattere contro giganteschi boss volanti a cavallo di una 
creatura dagli zoccoli fiammeggianti non è cosa da tutti i giorni, e anche 
gli scontri contro i nemici più deboli sono divertenti e appaganti grazie allo 
spessore del sistema di controllo. Il combattimento, però, non sarà l'unica 
prerogativa di Darksiders, che in- 
corporerà anche enigmi ed elementi 
propri delle avventure. Gli svilup- 
patori hanno affermato fieri che, 
nonostante a prima vista sembri di 
trovarsi alle prese con un semplice 




clone di God of War, proseguendo nel gameplay si notano somiglianze con 
The Legend of Zelda, storica serie di Nintendo. War dovrà infatti recupe- 
rare dei poteri che ha perduto per ragioni non ancora chiare, e facendolo 
riuscirà a raggiungere zone dei livelli inizialmente inaccessibili. Nella foga 
dell' E3 non è stato possibile indagare a fondo su questa caratteristica, ma 
è fuor di dubbio che Darksiders: Wrath of War si sia rivelato il titolo più in- 
teressante di quelli esposti allo stand di THQ. 
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quante volte avete giocato a guardie e ladri da bambini? Se 
I inseguimenti nel cortile di casa e ginocchia sbucciate era- 
ino il vostro pane quotidiano, allora Ali Points Bulletin 
| potrebbe essere un MMO in grado di solleticare, e non poco, 
il vostro interesse. Si tratta di una produzione di notevole 
livello basata sull'Unreal Engine 3 che promette di portare molte novità 
in un settore quanto mai inflazionato. La struttura di gioco è 
semplice: fino a cento giocatori possono connetter- 
si a un server che ricrea l'ambientazione virtuale di 
una cittadina americana suddivisa in due distretti, 
quello finanziario e quello industriale. A popolarli non 
sono solo i giocatori ma migliaia di NPC che faran- 
no da "prede" per la fazione dei criminali. Come dice 
il termine stesso, i malfattori dovranno mettere a ferro 
e fuoco entrambe le zone "grassando" gli ignari pas- 
santi virtuali di tutti i loro averi. Dalla parte opposta 
si trovano le forze dell'ordine, nelle vesti dei cosid- 
detti Enforcers, che avranno il compito di dare la 
caccia ai bricconi mentre si aggirano per le stra- 
de di San Paro. Dove sta la novità rispetto a un 
qualsiasi MMO supereroico come la serie City of 
Heroes/Villains o l'imminente Champions Online? 
Beh, i cattivi non hanno scritte in faccia le loro 
intenzioni e, soprattutto, si possono confondere in 
mezzo alla folla di NPC. Tutto questo movimento di 
guardie e ladri per raggiungere quale obiettivo? Ma 
i soldi, naturalmente! I furfanti potranno racimo- 
larli piazzando presso appositi ricettatori la merce 
che scotta (gioielli, abiti, auto, dipinti e altra og- 
gettistica di valore) o restituendo l'ostaggio alla 
famiglia con tutti i poligoni al suo posto. Le for- 
ze speciali potranno invece esigere sonanti verdoni 
per ogni missione portata a termine con successo 
quali azioni di scorta, arresto e investigazione. An- 
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che se dovremo aspettare l'inizio del 2010 (e forse l'estate, 
volendo essere un pochino meno ottimisti) prima di met- 
terci le mani sopra, non ci sono dubbi: Ali Points Bulletin 
' ha le carte in regola per proporsi come qualcosa di mol- 
^ to diverso nel panorama dei MMO di ambientazione 
t contemporanea; e chissà quanto stanno fischiando le 
I orecchie a Rockstar pensando che alla guida di Realti- 
me Worlds c'è Dave Jones, ideatore del primo Grand 
TheftAuto... 
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SOFTWARE HOUSE: LucasArtS ■ SVILUPPATORE: BioWan 




Ion abbiamo motivo di nasco ndervelo: quando qualcuno 
entra nell'arena dei MMORPG con l'ambizione di spode- 
stare dal trono World of Warcraft, in redazione scoppia 
una grassa risata condita da considerazioni di circostanza su co- 
me un'altra azienda ci rimetterà un sacco di soldi. Le nostre facce di ritorno 
dalla California avevano però un'altra espressione, specie in occasione delle 
inevitabili domande sulle qualità di Star Wars: The Old Republic. 
La serietà è d'obbligo visto che tutti i presenti alla demo dell'E3 sono sta- 
ti concordi nell'affermare le strepitose qualità di questo prodotto, evidenti 
anche solo dalle dimostrazioni giocate di fronte alla folta platea di addet- 
ti ai lavori. Gli aspetti che hanno suscitato più clamore sono essenzialmente 
tre e concorrono tutti a disegnare un quadro di eccellenza di livello assoluto. 
Fin dalle prime battute è evidente come SWTOR sia un prodotto a sé stante 
per quanto riguarda la progettazione delle quest e l'impronta che i Bioware 
hanno voluto dare ai dialoghi, ricalcando alla grande quanto fatto vedere nel 
progenitore single player, Knights of the Old Republic. Ogni conversazione è 
stupendamente doppiata e propone cutscene animate di altissimo livello, al- 
l'interno delle quali è possibile districarsi tramite dialoghi a scelta multipla. 
Niente più personaggi inespressivi e migliaia di linee di testo da leggere, ma 
un'esperienza di gioco che si avvicina ai migliori RPG in solitario. 
Tanta qualità nella recitazione mette in chiaro il secondo elemento d'al- 
to livello di questo prodotto: a oggi, non si era mai visto un titolo di questo 
genere proporre una qualità grafica così elevata, in particolare per quanto 
riguarda lo studio artistico delle ambientazioni che spazza via, letteralmen- 
te, qualsiasi altro prodotto. Le location sono così dettaglie da far sembrare 
i modelli dei personaggi piacevoli ma ancora stilizzati, sicuramente a un li- 
vello inferiore. Il terzo elemento ad aver suscitato 
un moto d'approvazione da parte del pubblico è 
stata la varietà del sistema di combattimento 
derivante dalla diversità delle classi coinvol- 



te. Sith e Jedi duellano a distanza ravvicinata con stupende coreografie a 
base di armi laser, mentre il cacciatore di taglie e il contrabbandiere fanno 
delle armi da fuoco il proprio punto di forza, testimoniando l'inserimen- 
to di un elemento finora relegato agli FPS, la copertura. Basterà a porre 
le basi per un nuovo punto di partenza del genere? A detta di Lucasarts 
sarà sufficiente attendere il prossimo Natale per scoprirlo ma non ci so- 
prenderemmo per niente se ai primi di settembre arrivasse la notizia dello 
slittamento alla prima metà del 2010. 
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software house: Trion World Netwrok ■ SVILUPPATORE: 



I ^\ '' ero ' non nascono tali, sono forgia- 
""ì I ^ *' ne " e p '^ cruente battaglie. Questo 
I \^ è il teaser che accompagna la prima 
I uscita ufficiale di Heroes of Telara, nuo- 
vo MMORPG dei misconosciuti Trion World Network. 
Ambientato in un classico universo fantasy, HoT co- 
mincia all'indomani della solita distruzione di un 
leggendario impero, con quattro diverse fazioni im- 
pegnate a contendersi il dominio dell'unica città 
rimasta, Port Scion. HoT si annuncia alle masse con 
una pomposità e un seguito di affermazioni da far 
impallidire anche il più reticente appassionato del 
genere. Nell'ordine si parla prima di tutto di con 
nuti dinamici offerti dal team di sviluppo sulla base 
di un meccanismo ancora sconosciuto, anche se è 
probabile che si tratti di eventi particolari aggiunti 
mano a mano che il gioco "crescerà". 
A lasciare perplessi è l'affermazione 




che "ogni giorno di gioco non sarà mai uguale a un altro 
mento che lascia intendere eventi e 
contenuti dinamici a profusione. Per 
^ quanto riguarda i personaggi, non 
■■-sono ancora noti numero e tipolo- 
gia di classi previste, ma l'accenno 
a un sistema di specializzazione 
del personaggio in grado di gest 




FAZIONI IMPEGNATE 

A CONTENDERSI IL 

DOMINIO DELL'UNICA 

CITTÀ RIMASTA 



HEROES OF 

TELARAvCOMINCIAÌ 

ALL'INDOMANI DELLA 

DISTRUZIONE DI 

UN LEGGENDARIO 

re in profondità e nel dettaglio il ^BlSmO Dllf ERSE 

personaggio lascia intendere un UUI1I I 

uso quantomeno massiccio di 
sottoclassi e "spec". Un discor- 
so simile a quello delle classi 
può essere fatto per il crafting: 
non si ha ancora notizia di come 
sarà possibile esprimere la nostra 

vena artigianale, ma è noto che tutti i personaggi potranno svilup- 
pare abilità in ogni campo, specializzandosi in aree di prestigio con 
il tempo. Queste affermazioni suonano anche a voi parecchio "ru- 
morose"? Beh, perché non avete ancora saputo che il sistema di 
combattimento proporrà di aggregare giocatori di ogni livello senza al- 
cun problema, proponendo orde e orde di nemici bilanciati in ogni 
situazione. Infine, giusto per non farsi mancare nulla, gli sviluppatori 
segnalano che in HoT sarà anche possibile affiliarsi a una delle fa- 
zioni in lotta e conquistare per 
conto loro territori, ottenendo 
ovviamente benefici personali. 
Riassumendo quindi abbiamo 
un titolo che offre un sistema 
di classi e sottoclassi defini- 
to "incredibilmente profondo 
e completo", un crafting che 
offre il massimo della liber- 
tà possibile e immaginabile, 
un sistema di bilanciamen- 
to tra gruppo e nemici capace 
I di gestire al meglio qualsiasi 
k combinazione e un PvP orga- 
I nizzato, il tutto sullo sfondo 
I di contenuti sempre aggior- 
t nati, addirittura su base 
I quotidiana o giù di lì. 
I Se sarà tutto vero, prepara- 
te le valigie, che si parte per 
Telara... 



software house: SEGA ■ sviluppatore: Obsidian Entertainme 
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un po' troppo ordinari visti in azione sui grandi schermi dell'E3, ci potreste rTìn , ^„-^ 

scommettere la vostra foto autografata di Mata Hari. E, diciamolo chiaro e liWA I fì\ l r i iijl i tjfl TjTllTn 

tondo, nonostante le buone premesse, proprio non ce la fa. OTÌ [VISITA 
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software house: Capcom ■ sviluppatore: Blue Castle Games ■ uscita: Natale 2009 
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Verrebbe da dire "A volte ritornano", se questa frase 
non fosse stata usata all'inverosimile quando si par- 
la di survival horror con zombie. Ma alla fine che male 
ci sarebbe? Dopotutto stiamo per parlare di Dead Rising 2, 



aveva contagiato la cittadina di Willamette non è stato distrutto, tanto che 
parecchi anni dopo la stessa contaminazione avverrà a Fortune City, una 
specie di Las Vegas fittizia. Il nostro eroe dovrà quindi esnlnrara rasino p 
hotel, strade piene A: l,, ~~ - " ,; 
"" 1 zombacci. Per difendersi, comunque, potrà fare af- 
'' I fidamento su armi di tutto rispetto o afferrare uno 
I qualsiasi dei molti oggetti "parcheggiati" nell'area 
r 1 di gioco, da sfruttare a piacimento. Incuriositi? Fi- 
I datevi, s< 
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SOFTWARE HOUSE: Activision ■SVILUPPATORE: Raven 
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SOFTWARE HOUSE: Valve ■ SVILUPPATORE: Vah 



Left 4 Dead 

Hf\'\ credevano in pochi, poi è 
effettivamente successo. A 
\^ distanza di un anno scarso 
dall'uscita del primo capitolo Valve 
non solo ha annunciato, ma ha anche mostrato 
gran parte delle novità di Left 4 Dead 2. Cosa, 
questa, che ha particolarmente urtato i fan del 
primo capitolo, rimasti inevitabilmente orfani 
delle promesse espansioni e pack addiziona- 
li previsti per il miglior titolo multi co-op della 
storia dei videogiochi. Tutte queste novità so- 
no state dirottate in un seguito che, a prima 
vista, sembra cambiare molte carte in tavola 
pur rimanendo fedele al modello di gioco tan- 
to apprezzato del primo capitolo. Vediamo un 
po' nell'ordine cosa ci attende in L4D2. Co- 
minciamo con il dire che è stata confermata 
la presenza di tutte le modalità del primo epi- 
sodio, forse con qualche novità al momento 
non ancora rivelata. In secondo luogo, è sem- 
brato subito palese, sia dal trailer mostrato in 
conferenza stampa sia dalla versione di test 
a disposizione nei padiglioni dell'E3, che la 
veste grafica non subirà grandi rivoluzioni: do- 
potutto stiamo parlando di un anno solare, un periodo di tempo nel quale 
Valve, generalmente, nemmeno si preoccupa di sviluppare un singolo livel- 
lo di gioco, figuriamoci un'intera produzione. Quella dell'erigine non deve 
però essere letta come una novità che non modifica alcunché nell'aspetto 
estetico: le nuove missioni e i nuovi capitoli di L4D2 si svolgeranno an- 
che di giorno, un cambiamento che dovrebbe portare un po' meno cupezza 
a un titolo che rimane in ogni caso sempre orientato allo splatter e al go- 
re più marcati. Parlando di ambientazioni, possiamo dire che ci saranno 
ben cinque campagne e alcune peculiarità dei vari livelli che le comporran- 
no. Per esempio è stata mostrata una piccola ma significativa modifica alle 
safe house, che non conterranno più medikit al loro interno, spostati nei 
paraggi della zona sicura. Potrebbe sembrare una modifica da poco, ma spe 
cialmente nelle modalità Versus, dover uscire a cercare i medikit potrebbe 
essere parecchio difficile... Ok, non divaghiamo: L4D2 proporrà molte ar- 
mi del primo capitolo, alcune novità (non ancora rivelate) e soprattutto gli 
inediti gingilli da corpo a corpo. Mazze da golf, padelle, motoseghe e tan- 
to altro arricchiranno il gioco per gli amanti delle armi bianche e di 
quelle, beh, diciamo bianchicce. Infine è stato presentato il nuo- 
vo cast di L4D2: quattro nuovi personaggi che sostituiscono i 
precedenti membri del team, ora composto da un allenatore 
di football, un giornalista, un meccanico e un giocatore di 
poker. Contro di loro, le forze dei non morti potran- 
no schierare nuovi nemici evoluti, tra cui citiamo 
infetti in grado di resistere al fuoco (saranno 
previsti proiettili incendiari) e boss più velo- 
ci e potenti dei predecessori. 
Una piccola aggiunta, che facciamo 
proprio 10 minuti prima di andare 
in stampa: pare che Valve abbia 
confermato l'intenzione di con- i 
tinuare a supportare il primo 
L4D, anche con contenuti ag- M 
giuntivi inediti. Tanto, il 17 di JM 
Novembre cominceremo tutti 
a giocare al seguito! 




IN LEFT 4 DEAD 2 
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software house: Square Enix ■ sviluppatore: Doublé Helix Games ■ uscita: 20 
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I I nome di Front Mission non è molto conosciuto dalle nostre 
parti, anche perché la serie è da sempre incentrata sul mei 

I cato giapponeseT^^^ 
1 1 tanti episodi usciti proponevano un interessante sistema di gio- 
co di ruolo tattico, che vedeva gli utenti gestire eserciti di giganteschi Mech, 
mescolato come sempre a una trama complessa e ricca di colpi di scena. 
Front Mission Evolved, nonostante questa lunga tradizione nipponica, è 
concepito per incontrare anche i palati occidenta- 
li, come del resto testimonia la scelta 
di Square Enix di affidare lo sviluppo 
ai californiani di Doublé Helix Games 
(responsabili del recente Silent Hill: 
Homecoming). Tanto per cominciare non 
sarà uno strategico, ma un gioco d'azio- 
ne più simile ad Armored Core, con qualche 
chicca tecnica in stile Mechwarrior. I gio- 
catori comanderanno enormi robottoni in 
tempo reale, facendosi strada in ampi livel- 
li ambientati sulla Terra e nello spazio (anche 
grazie alla presenza degli ascensori spaziali, 
una delle ultime mode della fantascienza). 
L'azione sarà rapida e frenetica, ma non mancheranno 
componenti più ragionate e tattiche, che in un certo senso 
pescano direttamente dal background dei giochi di ruolo. 
La trama rivestirà un ruolo centrale, con lunghe sequenze 
di intermezzo e dialoghi complessi, e il progresso del gio- 
catore andrà di pari passo con lo sblocco di nuove armi e 
tecnologie, che permetteranno di personalizzare il proprio 
mech e di cambiare radicalmente le strategie di batta- 
glia. Nonostante questo, durante l'esperienza in single 
player non ci sarà modo di impartire ordini ai propri com- 
militoni, che gestiranno indipendentemente le loro mosse, 
limitandosi a comunicare con le frasi predefinite ineren- 
ti alla missione. La modalità online, invece, accantonerà 
la narrazione della trama e si concentrerà sulla cooperazione tra giocatori, 
obbligandoli ad architettare manovre di squadra e a progettare dei Mech 
che vadano a completare le lacune degli alleati. L'ispirazione, sotto que- 
sto frangente, è venuta da Chromehounds, un gioco SEGA uscito solo su 
Xbox360, dotato di una dimensione online estremamente valida, che ha 
incontrato tanto i gusti nipponici quanto quelli occidentali. Sulla carta è 




tutto molto bello, sia per le meccaniche di gioco sia per le grandi pro- 
messe della trama, da sempre una delle specialità delle produzioni 
Square Enix. Eppure anche al I ' E3 si è visto troppo poco di Front Mis- 
sion Evolved, e non ci sono ancora abbastanza elementi per valutare 
le effettive potenzialità di questo titolo. Ci toccherà aspettare la fiera 
di Colonia, durante la quale saranno disponibili le prime versioni gio- 
cagli dal pubblico. 
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SOFTWARE HOUSE: LucasArtS ■ SVILUPPATORE: LucasArtS 
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' SPECIAL EDITION 



i è mancato tanto, e adesso sta tornando. È The Secret 
of Monkey Island, una delle avventure grafiche simbo- 
lo dell'era d'oro di Lucas Arts, nonché prima grande 
impresa del temibile pirata Guybrush Threepwood. Questa 
Special Edition, annunciata da Lucas in occasione dell'E3, ripropone 
per intero il primo episodio della serie, impreziosendolo con nuovi fon- 
dali disegnati a mano, dialoghi doppiati e colonne sonore orchestrali, il 
tutto ovviamente in alta risoluzione. Ci spiace essere così critici, ma ri- 
mettere mano a un simile classico è un'impresa a dir poco azzardata: a 

" ici possiamo dire che la nuova gra- 
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SOFTWARE HOUSE: Activision ■ SVILUPPATORE: Raven ■ USCITA: Agosto 2009 



'Il 



uito diretto di Return to Castle Wolfenstein, di cui ri- 
prende la narrazione, il nuovo FPS a base di nazisti ed 
elementi fantascientifici riporta il buon B.J. Blazkowicz 
allo scontro con il Reich e le sue ricerche occulte. A fare la 
differenza, questa volta, sarà però il modello di gioco che abbandona il/» 
classico concetto di "corridoio" per lanciarci in missioni aperte, sulla fal- 
sariga dei migliori Cali Of Duty, per intenderci: mappe enormi, piene di 
strade alternative in cui muoversi e, ovviamente, stracolme di esplosioni, 
nazisti e mostri di ogni genere. Sul versante tecnico, invece, sappiamo so 
lamente che il gioco sfrutterà una versione migliorata del motore id Tech 
già visto in azione con Quake 4 e DooM 3. 
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SOFTWARE HOUSE: 



Arts ■ sviluppatore: Electronic Arts 



FIFA 10 

i Vfe iciamolo onestamente, i 
lquarterback, qui in Italia, 
wJ non contano niente. Noi vo- 

Igliamo i registi, le mezze punte, i 

fantasisti, i centrali difensivi. A noi piace la 
palla tonda, quella ovale la lasciamo volen- 
tieri agli statunitensi. E ogni anno, tutti noi, 
attendiamo ansiosi lo scontro tra titani, che 
non è roba tipo "Prototype Vs inFamous", o 
"Quake Vs Unreal". Il vero scontro si gioca su 
un manto erboso lungo più o meno 120 metri 
e, da qualche tempo, le squadre in lotta sono 
solo due: Konami ed Electronic Arts. Sor- 
prendendo un po' tutti, EA è scesa in campo 
con netto anticipo rispetto alle sue abitudini, 
mostrando all'E3 un codice di FIFA completo 
solo al 50%, e ha anticipato - e di parec- 
chio - la software house nipponica che dà i 
natali a Pro Evolution Soccer, titolo che pro- 
babilmente non verrà mostrato prima della 
convention di Colonia. 

La versione targata 2010 di FIFA, stando a quanto ci è stato detto da 
gli sviluppatori, non sarà concentrata tanto sulle innovazioni, ma punterà 
forte sulla rifinitura del modello di gioco introdotto lo scorso anno. Doven- 
do dare delle percentuali, che nel mondo del calcio odierno fanno molto 
cool (avete presente il 99,9% di Mourinho, no?), potremmo dire che il 
60/70% degli sforzi di EA è stato dedicato al perfezionamento, e il restan- 
te 30/40% alle novità. Cifre, queste, destinate a cambiare nella prossima 
edizione 2011, dove dovrebbero invertirsi. 

Entrando più nel dettaglio, possiamo dire che le lacune maggiori della 
precedente versione sono state individuate in alcuni comportamenti del- 
la fisica del pallone e nella gestione degli uomini sul campo, tanto negli 
schemi offensivi e difensivi quanto nel posizionamento del corpo nell'ap- 
proccio alla sfera di cuoio. Per ciò che concerne la fisica del 
pallone, per esempio, è stato considerato eccessivo il tempo 
necessario per fare un cambio di gioco da fascia a fascia: in 
FIFA 10, questo tempo verrà dimezzato e avremo quindi dei 
lanci orizzontali molto più veloci, che non dovrebbero restitu 
re la sensazione di lottare contro la melassa. 
Per quanto riguarda la gestione degli schemi, le situazioni di 
gioco di cui siamo stati spettatori mettono in mostra una squa 
dra decisamente più reattiva, che evita di lasciare la propria 
retroguardia sguarnita in occasione di calci d'angolo o palle 
inattive di altro tipo. Persino le famose sovrapposizioni dei ter- 
zini ci sono parse più convincenti, magari anche perché ora il 
posizionamento del corpo dell'atleta nei confronti della palla 
è più "intelligente" che in passato, dove capitava di perdere il 
controllo della sfera per la fretta che i giocatori avevano di far- 
la propria, e tutto questo si traduce in una maggiore velocità 
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nell'esecuzione della manovra. E ancora presto per dire se FIFA 10 po- 
trà essere considerato come una nuova pietra miliare nei giochi di calcio, 
specie perché c'è ancora da capire quale sarà il trattamento che riceve- 
remo noi utenti PC. Che sia la volta buona anche per noi, questa? ci 
dovremo accontentare del porti ng a metà? 

FIFA 10, STANDO A QUANTO CI È STATO DETTO 
DAGLI SVILUPPATORI, NON SARÀ CONCENTRATO 
TANTO SULLE INNOVAZIONI, MA PUNTERÀ FORTE 
SULLA RIFINITURA DEL MODELLO DI GIOCO 
INTRODOTTO LO SCORSO ANNO 
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CONFERENZA NINTENDO ( 



Da [iDigEEt nella calma 



New Super Mario Bros. Wii, Super Mario Galaxy 2, Metroid Other M: bastano? 




Chi, dalla conferenza Nintendo, si aspettava ritmo incalzante, slogan 
memorabili e luci stroboscopiche, è rimasto a bocca asciutta. Chi, 
insomma, sperava nella replica dello strepitoso spettacolo di varie- 
tà che nel 2004 fece conoscere al mondo la potenza mascellare di Reggie 
Fils-Aime e le capacità di cosplayer di Miyamoto, ha dovuto riporre di nuo- 
vo i propri sogni in un cassetto. Succederà l'anno prossimo, forse, o forse 
no. Ma in fin dei conti, chissenefrega? Va bene, l'industria dei videogiochi 
è differente: è divertimento, esplosività, una spruzzata di lucida follia e di 
sogni tecnologici, quindi le conferenze e le madri di tutte le conferenze 
dovrebbero essere ben differenti da quelle che annunciano la fusione tra 
la Sgorghi Associati S.p.a. e la Fognafuturo S.r.l.. 
Però... però contano i fatti, e di fatti, durante i circa 60 minuti distilla- 
ti da Nintendo verso i media convenuti (o collegati da tutto il mondo del 
Web), sono arrivati. ^^/^^/^^^■Z^fc^/ 

Sono arrivati a volte addirittura troppo presto, troppo velocemente, impe- 
dendo al pubblico (palesemente incavolato nero prima ancora dell'alzata 
di sipario) di prendere le misure e magari accennare a qualche applauso. 
Perché di applausi, New Super Mario Bros. Wii, ne meritava, ne merita e 
probabilmente ne meriterà tanti. È il primo gioco di Mario tutto vgtato ar* 
multiplayer, per quattro giocatori contemporanea- 
mente compagni e nemici, in un mondo 2D che 
muove i primi passi da quel New Super Mario Bros, 
per DS che da tre anni è nelle classifiche dei più 
venduti nel mondo. Arriverà entro questo Natale, 
senza supporto per il gioco online (ouch!), ma nuo- 
vi costumi (Mario Pinguino?!) e classe da vendere. 
Poi, però, è stato anche il momento delle ovvietà 
e del resoconto. Insomma, il riassuntino del "do- 
ve siamo", con Cammie Dunaway (Executive Vice 
President Sales & Marketing Nintendo of America) 
abile nel togliere qualsiasi soffio vitale alla platea. 
Non si salva neanche il nostro buon Reggie, troppo 
spesso lento e svogliato, ma non per questo inca- 
pace di far tremare di nuovo le sedie con un paio 
di colpi di teatro che trovano il pubblico ancora, 
incredibilmente, freddo. Eppure sono giochi "strap- 
pamutande", come diceva Zucchero secoli fa. Il 
primo è Metroid. Il nuovo Metroid per Wii, inatteso, 
sorprendente. Sorprendente perché non è Metroid 



Prime 4 (d'altronde si sapeva da tempo che Retro Studios avesse abban- 
donato il mondo di Samus Aran), ma Metroid Other M. E a realizzarlo 
chi c'è? Semplice: Project M. Ovvero: lo storico team di sviluppo di Nin- 
tendo responsabile di tutti i Metroid in 2D (dal NES al GBA) e il Team 
Ninja. Bom! 

Qui forse si inizia a capire che la conferenza dell'E3 2008 è un brut- 
to ricordo e che i giochi ci sono per davvero. Anche se poco prima Satoru 
Iwata ha presentato il Vitality Sensor, un rilevatore del battito cardiaco 
da "dito" già visto in qualsiasi ospedale, ma questa volta per Wii. Pri- 
ma ancora, però, è stato il momento di Wii Sports Resort, che con il suo 
supporto al Wii MotionPIus e una valanga di nuove discipline (ciclismo, 
basket, tiro con l'arco, spada...) promette di piazzare sei zilioni di copie 
in cinque minuti netti: arriverà nei negozi il prossimo 25 luglio. 
Chiudiamo ignorando molti altri titoli, gli stessi ignorati da Nintendo 
durante la conferenza (Span Smasher, Line Attack Heroes, Sin & Punish- 
ment 2...), ma inchinandoci di fronte al ritorno del Migliore dei Migliori: 
Super Mario Galaxy 2 esiste, arriverà nel 2010. Per la prima volta Nin- 
tendo fa quel che in molti le chiedono da quasi vent'anni: due veri giochi 
di Mario nella stessa generazione per la stessa console. 
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A Redmond sanno come presentare le cose facendo il botto. 



Se c'è una delle conferenze che ha fatto il botto in questa edizione 
dell'Electronic Entertainment Expo è stata sicuramente quella di Mi 
crosoft. È innegabile la clamorosa capacità della casa di Redmond 
di saper spettacolarizzare al massimo ogni tipo di comunicazione e il Me- 
dia Briefing di quest'anno è sicuramente uno dei punti più alti in questo 
senso. Sul palco della sala conferenze si sono alternate celebrità del ca- 
libro di Tony Hawk (che pare sempre un diciottenne. Oddio, facciamo un 
trentenne), Paul McCartney, RingoStarre Spielberg, mica 
pizza e fichi. Inoltre, degni di lode sono stati anche il modo 
in cui sono stati presentati i contenuti e la curiosità destata 
nell'intero settore con il neonato Project Natal. 
Partiamo proprio da qui. La creaturina sulla quale stanno 
lavorando alacremente Peter Molyneux e compagni di me- 
rende potrebbe davvero rivoluzionare il modo di concepire 
il rapporto tra uomo e macchina videoludica. Devo essere 
onesto e dirvi che la cosa alla quale hanno pensato tutti da- 
gli spalti del Galen Center è stata "ma funzionerà davvero 
'sta cosa?". La prima impressione, difatti, è stata quella di 
trovarsi di fronte a una forma evoluta di Eye Toy o poco più, 
anche se la dimostrazione sul palco era platealmente cari- 
ca di scenografica esagerazione. Fortunatamente, il giorno 
successivo qualcuno di noi ha potuto mettere mano (anzi... 
corpo) su qualcosa di concreto e ci ha riportato impressio- 
ni più che positive, il che lascia ben sperare per un futuro 
radioso di Natal, se non come piattaforma solitaria, per lo 
meno come accessorio di supporto al classico joypad. 
A parte questo, cos'altro ci resta della conferenza di Micro- 
soft? Due cose importanti. 

La prima: una pletora di buon software, di cui una certa 
porzione in esclusiva per il mondo console. 
La seconda: una serie di accordi che porteranno Live a di- 
ventare una piattaforma di condivisione contenuti. 
Quest'ultimo aspetto è sicuramente da sottolineare, in particolar modo 
quando si pensa all'annunciata integrazione con Facebook, Twitter, Last. 
fm, Sky e compagnia bella. Il concetto di "community allargata" sembra 
essere la toppa attraverso la quale Microsoft vuole infilare la chiave del- 
la distribuzione di contenuti. La perplessità, almeno per quanto riguarda 
il mercato italiano, è comunque forte su alcuni aspetti più che altro tec- 
nici, soprattutto sulla necessità di avere una banda adeguata per fruire 
di alcuni contenuti come, ad esempio, i film a 1080p con 5.1 cana- 
li audio in streaming. Riuscirà Microsoft a stupirci ancora una volta? Al 
momento, in ogni caso, non esiste una risposta e, per essere onesti, non 
ci sarebbe nemmeno da porsi il problema, visto che l'Italia non pare es- 
sere in lista per le feature del 1080p (appannaggio esclusivo di Netflix 



e quindi confinato nel solo suolo americano), né tantomeno per quel- 
le inerenti a Sky, che allieterà i salotti degli abitanti del Regno Unito. 
Certo, avere la possibilità di fruire in modo del tutto gratuito di un ser- 
vizio cool come quello di Last.fm è davvero "tanta roba", come diciamo 
da queste parti, ma la rumorosità della console è un fattore da tenere in 
considerazione quando alzerete i vostri sintoampli. Se non da voi, alme- 
no dai vostri vicini. 
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Sony si dà al divertimento portatile, lasciando a casa l'UMD. 



Poteva essere un disastro, una debacle, una Waterloo. Solo 24 ore 
prima una Microsoft più agguerrita che mai aveva calato due assi dav- 
vero pesanti, Natal e Metal Gear Solid: Rising. Roba indigesta se sei 
della concorrenza, che non mandi certo giù da un giorno all'altro. Eppure 
Sony ha retto la botta, non si è scomposta e ha snocciolato novità inte- 
ressanti e qualche bella sorpresa. Una conferenza asciutta, con poche 
chiacchiere inutili (anche se ormai la PS2 ci esce dalle orecchie), 
molto distante dall'immagine di società arrogante che negli anni 
scorsi molti le avevano affibbiato. Forse quando hai un miliardo di 
debito sul groppone inizi a capire il concetto di umiltà, chissà. 
Non c'è stato comunque il tanto atteso annuncio relativo al taglio 
di prezzo della PS3, tanto meno la presentazione della versione 
slim, a quanto pare frutto della fantasia di qualche buontempo- 
ne cinese. In compenso è stata svelata la PSP Go (anche se foto e 
video erano circolati su web giorni prima): più compatta, più leg- 
gera, schermo (più piccolo) slide che scorre e scopre i comandi, 
senza UMD e con 16 GB di Flash RAM interna (espandibili con^ 
Memory Stick Micro). I giochi si scaricheranno attraverso il PS 
Store. Non sostituirà la PSP classica, limitandosi ad affian- 
carla, e si presenterà in Europa il 1 ottobre a 249 euro. Non 
proprio regalata, eh. 

Il rilancio di PSP comunque non passa solo per la Go, ma 
attraverso una serie di giochi di primissimo piano, fra cui 
spiccano su tutti Gran Turismo e Metal Gear Solid: Peace 
Walker. Per il primo sale sul palco Kazunori Yamauchi e ci 
racconta di un gioco che va a 60 frame al secondo, con un 
garage di 800 vetture e 35 tracciati. Ci sono voluti cinque an- 
ni, ma a quanto pare ne è valsa la pena. Per MGS ovviamente 
non poteva che esserci Hideo Kojima, il quale ci assicura che questo 
è il vero seguito di MGS, che lui ne è il produttore e lo sceneggiatore, con il 
team di MGS 4 in buona parte coinvolto nello sviluppo. Buono a sapersi. 
Per quanto riguarda PS3, non si può certo dire che Sony stia dormendo su- 
gli allori. Uncharted 2 è semplicemente straordinario: il colpo d'occhio del 
paesaggio mozza il fiato, la grafica è davvero di un livello stratosferico, e 
oltretutto l'azione non dà scampo. Un sicuro blockbuster per il prossimo 
Natale. Non si vede Heavy Rain, per il quale ancora non esiste una data di 
uscita certa, ma in compenso si può godere di un altro capolavoro annun- 
ciato, God of War 3. Maestoso ed epico come pochi, vediamo un Kratos 
più arrabbiato che mai squartare creature uscite dalla mitologia greca con 
un'impareggiabile furia iconoclasta. Ci pensa The Last Guardian, le terza 
opera del Team ICO, a rasserenare gli animi: un essere gigante, incrocio fra 
un gatto e un rapace, girovaga per rovine con un ragazzino. Detto così sem- 
bra roba da poco... il trailer in compenso è pura poesia, oltre a essere una 
prova di forza tecnica di rara beltà. 

A dir poco interessante, per gli amanti degli FPS multiplayer, la dimostrazio- 
ne di MAG, fatta proprio su una mappa da 256 giocatori. Zero lag, un'area 
di gioco enorme, mezzi di tutti i generi, sembra il sogno proibito di Elvin. 
Adesso chi glielo dice che non esce su PC? 
Ci sono poi due esclusive mica da poco, snocciolate con fin troppa noncha- 
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lance da un panciuto 
Jack Tretton (il capoccia della divisione 
americana di SCE): da Square Enix arriverà Final Fantasy XIV Online (an- 
che per PC), mentre Rockstar North produrrà Agent, destinato a diventare 
un franchise importante quanto GTA. Almeno così si augura Sony. 
Ma la più grossa sorpresa è arrivata verso la fine, con la dimostrazione 
del primo vero motion controller per PS3: una sorta di bacchetta con la 
punta luminosa (è un prototipo, ripetono più volte i suoi ideatori), i cui 
movimenti nello spazio vengono letti attraverso PlayStation Eye, teleca- 
merina in vendita già da diverso tempo, ma mai sfruttata adeguatamente. 
Il rischio di fare una magra figura rispetto al progetto Natal c'era, ma per 
fortuna i due ingegneri, con una buona dose di autoironia, sono riusciti a 
cavarsela egregiamente, strappando non pochi applausi al pubblico pre- 
sente. Il sistema sembra funzionare più che bene (fin troppo sensibile a 
tratti) e di sicuro può competere senza problemi con il Wiimote. Dovreb- 
be uscire per la primavera del 2010, ma sfido chiunque a puntarci sopra 
due euro. 

In definitiva tanta carne al fuoco, per una società in cerca di riscatto dal- 
la profonda crisi in cui è piombata negli ultimi anni. E se le premesse 
sono queste, c'è di che essere ottimisti. 
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SET BASE 2010 



VOLA AI MONDIALI DI ROMA CON MAGIC! 

Acquista il set base 2010 in edicola* e scopri come vincere: 

• Un soggiorno completo a Roma per 2 persone a Novembre 
per assistere ai Campionati Mondiali nella Città Eterna! 

- Un rarissimo foglio macchina laminato con carte originali. 

Centinaia di Intro Pack (mazzi introduttivi) per iniziare a giocare. 



Entra nel Multiverso di Magic: The Gathering, 

dove gli altri Planeswalker ti sfideranno 

con un immenso arsenale di magie e legioni di creature. 

Il set base 2010 è il modo migliore per iniziare a giocare! 
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sstata Duel Card Rosso di Agosto in edic 



li €2685,00. Regola 



Per saperne di più: 

Herelrule.com 
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sviluppatore: Cyranide Studio - publisher: Focus Home Interactive - distributore: Koch Media 
uscita: terzo trimestre 2009 - sito: www.bloodbowl-game.com 




GamesWorkshops cala l'asso del tris, 
aggiungendo un altro classico alla schiera dei 

board-game trasposti in videogioco. 
L'ovale di cuoio, con spuntoni acuminati, sta 
per arrivare nelle vostre mani... 



L'ospetto estetico di Blood 
Bowl è tutt'aitro che "serioso". ' 



mmmentm 



Cyrianide Studio, dopo aver realizzato 
nel 2004 un titolo chiaramente "in stile 
Blood Bowl", ha finalmente l'opportuni- 
tà di confrontarsi con il set-rule ufficiale 
del gioco di GW. Nella nostra prova ab- 
biamo potuto verificare la bontà di quanto 
messo in pratica dal team francese, si- 
curamente facilitato da una modalità a 
turni già di per sé perfetta nella sua for- 
ma originale. Anche le "aggiunte", però, 
sembrano realizzate in maniera compe- 
tente, soprattutto per quel che riguarda 
la gestione delle squadre al di fuori del 
campo da gioco, nonostante la maggiore 
accessibilità dell'"infedele" opzione di 
gioco in real time. 



Un classico tra i classici, traspos 
con grande rispetto. 

I Modalità in tempo reale semplificata, 
forse troppo. 



Giudizio 
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Sono giorni che osservo la 
scimmia sopra alla mia spalla, 
e più la guardo e più somiglia 
a un piccolo Goblin, di quelli adat- 
ti a saltare la linea di difesa degli 
umani. Sono impazzito? Speriamo 
di no, ma di sicuro riesco a dire una 
cosa con sufficiente lucidità: Blood 
Bowl è un gioco pericoloso, di quelli 
che rischiano di ammazzare la vi- 
ta sociale peggio di un MMORPG, 
almeno per quel che mi riguarda. 
Oltretutto, il codice preview a no- 
stra disposizione era pure piuttosto 
avaro di contenuti, soprattutto in 
merito a una modalità online che 
potrebbe rivelarsi ancora più diver- 
tente e additiva. Innanzitutto, per 



i meno informati, sgombriamo il 
campo da qualsiasi fraintendimen- 
to: il titolo non ha niente a che fare 
con i cosiddetti E-Sport, come alcu- 
ne spettacolari immagini potevano 
far pensare, ma è anzi il prodotto 
ideale per le capacità dei france- 
si di Cyranide Studio, specializzati 
in strategici e manageriali, a volte 
con connotazioni sorprendentemen- 
te vicine a Blood Bowl (vedi box). 
Questo peculiare gioco ad ambienta- 
zione fantasy/sportiva, infatti, altro 
non è se non la fedele trasposizione 
di un board-game amato da innume- 
revoli appassionati in tutto il mondo 
(solo in Italia hanno luogo decine 
di tornei ufficiali, in tutti i perio- 



IL CUORE "VIDEOLUDICO" DI BLOOD BOWL BATTE 

FORTE PER GLI SCONTRI RASATI SUI TURNI, 

ESATTAMENTE COME PREVISTO NELLO SCHEMA DEL 

DOARD GAME 



di dell'anno): non per questo sono 
state trascurate opzioni risponden- 
ti a prodotti moderni come gli RTS, 
che potrebbero far presa su schiere 
di nuovi giocatori, ma il cuore "vi- 
deoludico" di BB batte forte per gli 
scontri basati sui turni, esattamente 
come previsto nello schema primi- 
genio. L'originale gioco da tavolo, 
con mappe cartonate, miniature e 
schede di vario genere (oltre, natu- 
ralmente, a una serie di dadi, uno 
da 6 e due da 8 facce), rappresenta 
ancora la quintessenza della strate- 
gia in forma semplice e accessibile, 
grazie a un set di regole comples- 
so ma al contempo intuitivo e ben 
calibrato, in cui il ricorso a elemen- 
ti di ruolo avviene solo in funzione 
di quanto accade sul campo di bat- 
taglia. O meglio, faremmo bene a 
parlare di "terreno da gioco", per- 
ché di questo si tratta, e in generale 
possiamo cominciare fin da adesso 
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A volte, per rendersi conto delle 
caselle occupate dai giocatori, è 
necessario alzare la visuale fine 
renderla perpendicolare al camp 
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A/e/ cod/'ce previ ew era presente la più sconta- 
ta delle ambientazioni, ma nel gioco completo 
sono presenti arene molto più suggestive. 




PRIMA DI UNA PARTITA È POSSIBILE SCEGLIERE SE 

ADOPERARE IL SET DI REGOLE UFFICIALI, OPPURE 

SE GIOCARE USUFRUENDO DELLE VARIANTI PENSATE 

DAGLI SVILUPPATORI 



a usare la terminologia legata allo 
sport, dal momento che umani, or- 
chi ed elfi, a quanto pare, amano 
spaccarsi la faccia con tanto di arbi- 
tro e cheerleader a bordo campo. 

TURNOVER INSANGUINATO 

L'assenza del comparto multiplayer, 
così come la limitatezza delle razze 
giocanti e degli scenari disponibi- 
li (solo umani contro orchi, in un 
unico stadio), non ci ha impedi- 
to di verificare la grande giocabilità 



di BB, attraverso le due principali 
modalità in singolo, così come ap- 
pariranno nel gioco completo. Prima 
di una partita, è necessario decidere 
se servirsi del set di regole ufficiali, 
rispondenti alla quinta e ultima edi- 
zione, oppure se giocare usufruendo 
delle varianti pensate dagli svilup- 
patori, che vanno dall'introduzione 
di un particolare sistema di eventi, 
durante precisi momenti dei match, 
alla possibilità di prendere in affitto 
"Star Player", per arrivare all'im- 




// training su un giocatore, 
che può essere più o meno 
intensivo, serve a dare 
qualche chance in più nel 
bloccare l'avversario o 
superarlo in volata. 





plementazione di sessioni di gioco 
in tempo reale (di quest'ultima op- 
zione parliamo in un box, perché fa 
storia a sé). Qualsiasi sia la vostra 
scelta, le squadre saranno composte 
al massimo da 11 giocatori sul cam- 
po e 5 in panchina, con ruoli che 
ricordano quelli del football ame- 
ricano, non tanto nel nome quanto 
nella specializzazione sul campo da 
gioco (ad esempio, il blitzer si muo- 
ve come il running-back, così come 
il thrower richiama le funzioni del 
quarterback): tuttavia, lo schema di 
BB può essere considerato un mix 
composto, oltre che dal noto sport 
statunitense, anche dal rugby e dal 
glorioso calcio storico fio- 
rentino (più che altro come 
reminiscenza dell'harpa- 



stum dei romani). Una volta tirata 
la monetina, a un giocatore vie- 
ne affidato il compito di calciare la 
palla nella metà campo avversaria, 
dopo che i compagni sono stati di- 
sposti in tre fasce principali (3 per 
quelle laterali, 5 nella centrale): da 
questo momento in poi, lo scopo sa- 
rà di raggiungere la zona di meta, 
con metodi poco ortodossi ma senza 
esagerare... Nonostante BB tolleri 
qualsiasi brutalità compiuta "fac- 
cia a faccia", infatti, viene punito 
chi commette fallo da tergo, oppure 
i "bricconi" pizzicati a massacra- 
re un avversario rimasto a terra, a 
meno che non vengano usate par- 
ticolari opportunità offerte dalle 
regole di gioco. Quando il gameplay 
è basato su turni, il terreno si pre- 




S Un urlo di battaglia sancisce il mio | 
|» primo touchdown in Blood Bowl. 
I Ora si comincia a ragionare. 




Il fulmine sull'energumeno al 
centro indico l'opportunità del 
"blitz": in queste condizioni, po- 
tete attaccare un giocatore al di 
fuori della vostra tackle zone. 



senta diviso in una griglia di caselle, 
che vengono visualizzate quando 
uno dei "gladiatori" viene seleziona- 
to: ogni player possiede una tackle 
zone composta dagli 8 spazi appe- 
na adiacenti, e solo un contatto fra 
queste aree rende possibile l'intera- 
zione con un rivale o un compagno. 
Inoltre, a seconda della specializza- 
zione, ogni giocatore potrà andare 
ad occupare, in fase di movimento, 
riquadri più o meno lontani, libera- 
mente o tentando un "check" con il 
lancio dei dadi. 

Il meccanismo più importante, però, 
è sicuramente quello del turnover: 
ogni accadimento che determini 
la caduta dell'ovale, da un pugno 
in testa fino al controllo infelice di 
un orco maldestro, comporta qua- 
si sempre il passaggio del turno 
all'avversario, per un totale di 18 
avvicendamenti complessivi. A lato 
dello schermata principale trovate 
le opzioni a vostra disposizione per 
tentare di cambiare il risultato del 
turnover, o anche solo per rinvigorire 
la squadra: fra queste, l'unica pre- 
sente in ogni condizione è il "blitz", 
che dà la possibilità di attaccare 
(o cercare di superare) un avversa- 
rio anche fuori della vostra tackle 



zone, una volta per turno. Normal- 
mente, infatti, vi sarà precluso lo 
scontro fisico con player lontani e 
avrete meno possibilità di superar- 
li con una fuga sulla fascia, visto 
che ogni situazione di questo gene- 
re viene gestita con uno o più lanci 
di uno speciale dado, da usare fi- 
no a tre volte a seconda della vostra 
prestanza. In tutte le occasioni in 
cui dovrete tentare la fortuna, infat- 
ti, la dea bendata terrà conto degli 
attributi legati al giocatore, che 
comprendono caratteristiche come 
agilità, forza e mobilità sul terreno, 
determinanti per tutti i confronti 
che avvengono sul campo. 

GLADIATORE VECCHIO 
FA BUON BRODO 

Al di là della godibilità di una sin- 
gola partita in skirmish (one-off 
match), determinata dalla bontà 
dei meccanismi di base, per ap- 
prezzare appieno le potenzialità di 
Blood Bowl è necessario confrontar- 
si con il campionato vero e proprio, 
attraverso l'apposita modalità 
"campagna" (di gran lunga la prin- 
cipale): solo in questo modo avrete 
la possibilità di costruire da zero la 
vostra squadra, basandovi su un gè- 



PER APPREZZARE APPIENO LE POTENZIALITÀ DI 

RLOOD BOWL È NECESSARIO CONFRONTARSI CON IL 

CAMPIONATO VERO E PROPRIO 



neroso budget di partenza, oppure 
acquistare di volta in volta partico- 
lari aiuti da utilizzare in un match 
(far chiudere un occhio a un arbi- 
tro, curare un infortunato e via di 
questo passo), oltre a skill di ogni 
genere per i giocatori. Questi ulti- 
mi crescono di livello in funzione 
delle proprie prestazioni, remune- 
rate in punti esperienza e valore 
sul mercato: c'è poi un altro pun- 
teggio, relativo all'anzianità, che 
diminuisce lungo la campagna fino 
ad arrivare allo zero, corrispondente 
al momento del ritiro. Chiaramen- 
te, simili aspetti non fanno altro 
che aumentare il valore dell'espe- 
rienza in senso ruolistico, mentre 
altre opzioni sono state inserite per 
trovare immediata collocazione nel- 
l'incontro più vicino: ad esempio, 
è possibile sottoporre un player a 
un allenamento per renderlo più 
competitivo, stando attenti a non 
esagerare (pena l'infortunio e l'as- 
senza nel match), oppure usufruire 



di un particolare sistema a bud- 
get "minimo garantito", che andrà 
perso se non verrà speso nell'immi- 
nenza di una partita. Naturalmente, 
non è stata trascurata nemmeno la 
gestione della compravendita dei 
campioni, anche se questo aspet- 
to potrà trovare una collocazione 
migliore nell'ottica multiplayer, co- 
sì come tutti gli elementi fin qui 
descritti acquisteranno ancora più 
fascino se a guidare gli avversari ci 
sarà qualcuno in carne e ossa. In- 
tendiamoci: le IA implementate in 
Blood Bowl non sono affatto ma- 
le, soprattutto nella modalità più 
competitiva, e anzi mettono in cam- 
po tattiche abbastanza variegate, 
in particolare nelle azioni di attac- 
co. Quando la palla è calciata nella 
vostra metà campo, invece, non ci 
vuole molto a capire che un'azione 
diversiva su una fascia comporterà 
quasi sempre una mischia in quel- 
l'area, lasciando un corridoio per la 
spettacolare fuga di un "catcher". 
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All'inizio della partita, oppure tra i due tempi, posso- 
no occorrere particolari eventi, dal vento che sposta 
la palla ai tifosi che massacrano i giocatori... H 
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/_o stato de/ team può essere tenuto d'occhio costan- 
temente, valutando se acquistare o affittare nuovi 
giocatori, tra cui "Star Player" con abilità speciali. 





Il commento fuori campo, in inglese, è piuttosto 
spassoso: in questo turnover l'esperto di turno ha in- 
vitato i bambini a non ripetere simili scene in casa... 





Dopo il lancio dei dadi, è possibile decidere dove 
scansare il vostro antagonista, oppure dove "oda- 1 
glorio" nel caso di uno scontro violento. 



Detto questo, però, è anche vero 
che la CPU, per ovvi motivi, è in- 
fallibile nel confrontare gli attributi 
posseduti dai giocatori coinvolti in 
un'azione, facendo in modo che a 
volte si resti con l'occhio lucido e 
il labbro tremolante, nel vedere la 
propria punta di diamante a terra, 
massacrata da un paio di orchetti 
apparentemente gracili. 

CON QUEL GHIGNO 
UN PO' COSÌ 

Il dettaglio grafico proposto da 
Blood Bowl, più che confrontarsi 
con la media degli ultimi pom- 
patissimi blockbuster, si pone in 
relazione con lo stile visivo del- 
le produzioni Games Workshops già 
trasposte su computer. Su questa 
linea si attesta la spiccata tenden- 



za a lineamenti "deformed" per i 
personaggi, se possibile ancora più 
marcati, con l'intento di seguire la 
felice tradizione delle illustrazio- 
ni per i board game GW, realizzate 
dai migliori autori in questo cam- 
po. Qualche appunto, casomai, 
lo potremmo muovere al compar- 
to delle animazioni, almeno per 
quel che riguarda questa versione 
preliminare: le varie azioni sono si- 
curamente funzionali alla necessità 
di "chiarezza" imposta dal game- 
play, ma di certo si sarebbe potuto 
fare qualcosina di più sul piano del- 
la spettacolarità. Un'operazione di 
affinamento gioverebbe anche al- 
le schermate gestionali, non molto 
ispirate, mentre rientra negli stan- 
dard odierni la possibilità di ruotare 
e avvicinare la visuale, fino a uno 




Gli Elfi Silvani si portano dietro 
specialisti simili, esteticamente, 
agli Ent del Signore degli Anelli. 




TUTTI GLI ELEMENTI DI GAMEPLAY ACQUISTERANNO 

ANGORA PIÙ FASCINO QUANDO A GUIDARE GLI 
AVVERSARI CI SARÀ QUALCUNO IN CARNE E OSSA 



zoom molto ravvicinato (su model- 
li generalmente ben fatti). Prima 
di chiudere, però, va ricordato che 
l'aspetto grafico di BB, come pu- 
re gli elementi manageriali e il 
gameplay, trarrà grande beneficio 
dalla varietà di squadre (e razze) 
a disposizione, ognuna con le sue 
caratteristiche e i suoi peculiari 
"specialisti": a fronte dei 21 team 
presenti nelle ultime edizioni carta- 
cee di BB, il gioco di Cyrianide ne 
propone 8, almeno in questa prima 
realese, ma il carisma delle stesse 
è assolutamente fuori discussio- 



ne, insieme con la larga gamma di 
opportunità tattiche offerte al gio- 
catore. 

A parte i già citati uomini e orchi, 
nel gioco finito saranno presenti 
gli slanciati Elfi Silvani, gli Uomi- 
ni Lucertola e gli enormi uomini 
ratto, chiamati Skavens, oltre a Go- 
blin, Nani e i Guerrieri del Chaos, 
con le sembianze di enormi sati- 
ri dalla testa caprina. La mia scelta 
ricadrà presumibilmente su que- 
sti ultimi, capaci di grande duttilità 
sul campo. 
E voi, quale squadra allenerete? ■ 
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La soluzione 

rivoluzionaria 

per pulire 

ed eliminare 

i germi 

in profondità, 

dovei 

detergenti 

normali 

non arrivano. 



DA SAPERE! 

DOMANDE 
E RISPOSTE 

Posso lavare il Cyber Clean o 
devo sostituirlo dopo averlo 
ito? 
Cyber Clean è riutilizzabile 
finché non si è saturato, 
u^ca controllare la scala di colore 
che c'è sulla confezione. Solo in 
quel momento sarà necessario 
sostituirlo con uno nuovo. 

| Cosa succede ai germi 
assorbiti dal Cyber Clean? 
Cyber Clean assorbe i germi 
_ e li racchiude. Il disinfettante 
contenuto all'interno, poi, li 
neutralizza. 

Cyber Clean è amico 

dell'ambiente? 

Sì, Cyber Clean è composto 
_ esclusivamente da sostanze 
non nocive per l'ambiente ed è 
completamente biodegradabile. 



nell'acqua ne devo 
comprare un altro? 

No, è sufficiente strizzarlo e 
sarà di nuovo pronto. 

Quali oggetti posso pulire 

con Cyber Clean? 

Questo gel detergente è 

perfetto per tastiere di PC, 
notebook, telefoni cellulari, 
fotocopiatrici e tutti gli accessori 
d'uso quotidiano. 
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Clean 
è una 

spugna-gel rivoluzionaria, 
utile per pulire nelle 
cavità e progettata per 
assorbire lo sporco più 
nascosto, eliminando 
contemporaneamente 
i germi che si annidano in 
questi punti critici. 
Cyber Clean è la soluzione 
perfetta per pulire, per 
esempio, la tastiera del 
nostro PC ed eliminare i 
germi che potrebbero 
creare problemi alla 
nostra salute. 

Come si usa? 

Semplicemente 
premendo il Cyber Clean 
sulle superfici da pulire e 
igienizzare. 
Lo sporco e i germi 
saranno intrappolati e 
risucchiati dal gel. Cyber 
Clean ha un effetto 
membrana che gli 
permette di non lasciare 
alcun residuo sulla 
superficie trattata. 
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La spugna 
prende forma 



Cyber Clean è una spugna-gel che prende la forma 
dell'oggetto da pulire. Dopo pochi istanti ritornerà da sola 
nella forma originale. 
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Via i germi 
dalla tastiera 



Tra i pulsanti della tastiera si nascondono germi e sporcizia. Con 
Cyber Clean possiamo igienizzarla senza dover rimuovere i tasti. 
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Attenti 
al cellulare! 



Essendo spesso a contatto con la pelle e con superfìci non 
sempre pulitissime, il cellulare va igienizzato di frequente. 
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Puliamo anche 

i dettagli più nascosti 



E bene togliere lo sporco anche all'interno del computer. 
La polvere sulle ventole, per esempio, può creare problemi 
al nostro PC. 
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Console 

e altre apparecchiature 



Con questa spugna-gel possiamo pulire in modo veloce ed 
efficace accessori come DVD, media center, console e decoder. 
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Stampanti 

e accessori per l'ufficio 



Cyber Clean è utile per igienizzare tutti gli accessori che vengono 
usati da più persone, come stampanti e fotocopiatrici. 



u _. _RAM: 1GB (2 GB 

scheda video: Ali Radeon X800/Nvidia GeForce 6800 (Ali Radeon 
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SITO: www.arma2.com 



sviluppatore: Bohemi 



ve Studio ■ PUBLISHER: 
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'Cfie W piaccia o no, la storia è dalla nostra parte. E voi sarete sepolti." 
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-UPPORTO A LUNGO TERMINE 

Con ArmA 2 non possiamo fare a meno di notare un numero di bachi decisamente su- 
periore alla norma, derivanti, in gran parte, dalla natura estremamente complessa di 
questo prodotto. Errori nello scripting legati a eventi imprevisti, commilitoni che non 
eseguono immediatamente gli ordini impartiti e obiettivi scomparsi, in un paio di casi, 
ci hanno costretto a ricominciare la missione da capo. Queste problematiche a volte si 
riflettono anche sull'intelligenza artificiale: quando tutto funziona a meraviglia, il gio- 
co regala emozioni belliche irraggiungibili per qualsiasi altro prodotto sul mercato. A 
volte però le unità controllate dalla CPU compiono movimenti improbabili, rendendole 
facili bersagli del nostro team o viceversa. I Bohemia Interactive sono consapevoli di 
questi problemi e al momento di andare in stampa ci hanno anticipato che i due mesi 
successivi alla pubblicazione saranno molto intensi sul fronte del supporto patch. Tut- 
tavia, se un prodotto intonso è condizione essenziale per l'acquisto, vi consigliamo di 
aspettare qualche settimana dalla data d'uscita prima di fare richiesta di arruolamento. 
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mia non hanno 
compromessi in 
dezza del sisten 



relazione alla i 
ìa di comando 



giocaointa in generale. ArmA z e 
un simulatore bellico che concede 
molto poco all'immediatezza, aspet- 
to evidente anche solo guardando 
la lista dei comandi da tastiera per 
fanteria, corazzati, marina e aviazio- 
ne. La prima parte del gioco scorre 
via abbastanza agevolmente, con- 
siderate le limitate responsabilità 
di comando dei quattro compa- 



gni d'arme. Per gestire la maggior 
parte delle situazioni è sufficien- 
te selezionare la squadra e ordinare 
lo spostamento del gruppo in una 
determinata zona, il salire su un vei- 
colo o il tornare a seguirci. Con una 
semplice combinazione di due tasti 
è possibile raggiungere ottimi ri- 
sultati, a patto di muoversi con un 
minimo di prudenza e capendo co- 
me sfruttare al massimo coperture 
e veicoli a disposizione. Persevera- 
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di accedere a un livello tattico in- 
finitamente superiore, che deriva 
dalla possibilità di impartire ordi- 
ni complessi ai singoli, alla squad 





scenario. Una delle caratteristiche 
più esaltanti di ArmA 2 (e della se 
rie Flashpoint/Arma in generale) 
riguarda infatti la dimensione del 
vello di scontro. La totale libertà 








Potrà sembrare 
strano, ma buona 
parte del tempii 
di gioco di ArmA' 
2 si trascorre , 
consultando la 



mappa tattica 



del V area delle 



operazioni ricavata 
da una scansione 
satellitare di una 
regione collinare 



mmunnnim 



Ceca. Consultarla 
correttamente 
significa di 
sfruttare al meglio 
il potenziale di 
ArmA 2. 



La natura militare di ArmA 
2 ha il suo punto di forza 
nella gestione dell'arma- 
mento e veicoli a disposizione: 
dalla pistola ai missili a ri- 
cerca, dalla mountain bike ai 
caccia, c'è veramente di che 
farsi una cultura anche so- 
lo nell'imparare a sfruttare a 
proprio vantaggio i vari tipi di 
munizioni in base al calibro e 
alla gittata o la capacità di mo- 
vimento e trasporto di ogni 
mezzo. Tale varietà è uno dei 
pregi più importanti del game- 
play di ArmA 2 e si sposa alla 
grande con i dati di intelligen- 
ce che la mappa fornisce 
in ogni momento. Non c'è 
nulla di peggio del- 
l'affrontare una 
missione arrivan- 
do impreparati 
allo scontro 
con il nemi- 
co e venire 
spazzati via 
dalla sua 
superio- 
re potenza 
di fuoco 
o mobi- 
lità. In 
entram- 
bi i casi, 




Imporore o leggere i profili oltimetrici delle 
moppe è essenziale, soprattutto quando si 
è appiedati. Anche la densità delle foreste è 
importante, perché permette di pianificare 

spostament i al riparo da occhi indiscreti. 

BbaE 





In ogni momento è possibile vedere lo 
I status di uomini e reparti al nostro coman 
| do. Una precisa simbologia indica il tipo e la 

consistenza della forza ai nostri ordini, 



re lo Y" 

coman- ■ 
f tipo e lai 
rdini. j 
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l'assortimento è veramente ec- 
cezionale e mette in mostra 
praticamente tutti i più importanti 
veicoli e sistemi d'offesa conce- 
piti da NATO e Patto di Varsavia 



negli ultimi quarant'anni. Se ta- 
le vastità vi spaventa, sappiate 
che all'interno del menu princi- 
pale è presente l'opzione armeria, 
che permette al giocatore di spe- 



rimentare pregi e difetti di tutte le 
armi e i veicoli presenti nel gioco. 
Passarci qualche ora prima di af- 
frontare la campagna single player 
è decisamente consigliato. 
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Uomini mezzi e ogni genere 
di obiettivi sono segnalati sulla 
mappa con apposite icone: 
serve un po' di pratica, ma nel 
giro di qualche ora è possibile 
riconoscere al volo la situazio- 
L nee ag ire di conseguenza. 

I 
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Bana 



Banale ma essenzia- 
le: un'icona segnala 
sempre la posizione del 
giocatore in relazione 
al veicolo utilizzato e al 

suo orientamento. 



Molti obiettivi non sono noti: una 
volta individuati è importante consul- 
tare il GPS e segnarsi la posizione per 

saper tornare nella zona in futuro. 
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La bussola: Più 
coreografica che altro, 
visto che l'indicatore di 
posizione del giocatore 
è sufficiente a indicare 

l'orientamento. 
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La possibilità di accele- 
rare il tempo fino a quat- 
tro volte rende la consul- 
tazione dell'orologio, in 
occasione delle missioni 
cronometrate, pratica- 
mente indispensabile. 



In alcune missioni della cam- 
pagna single player si può 
avere un assaggio delle poten- 
zialità del multiplayer per quanto 
riguarda la componente strategi- 
ca di ArmA 2: man mano che la 
nostra squadra accumula elimi- 
nazioni di uomini e mezzi nemici 
riceve denaro che, tra una missio- 
ne e l'altra, può essere investito 
per acquistare munizioni, veico- 
li e persino una base operativa. È 
quindi possibile progettare la rea- 
lizzazione di un campo base con 
tanto di fortificazioni, strutture di 
produzione e bunker variamen- 



te dislocati. Si tratta di una feature 
molto gradita, che aggiunge un toc- 
co di strategia in tempo reale non 
indifferente: nelle missioni di lun- 
go respiro in cui la concatenazione 



degli obiettivi può prendere an- 
che svariate ore di gioco, aggiunge 
notevole profondità tattica allo sce- 
nario rispetto alla semplice azione 
di squadra. I contrattacchi nemi- 



ci sono tutt'altro che infrequenti, 
per cui organizzare una difesa ac- 
curata prima di partire all'assalto 
dell'obiettivo successivo è molto 
importante. 
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Una delle novità più interessanti di ArmA riguarda la presenza della modalità coop 
tiva: è infatti possibile sostituire i membri del team normalmente controllati dalla C 
con altri giocatori umani. Le missioni della campagna singola sono state concepite 
un teamplay cooperativo che rende la modalità cooperativa una scelta obbligata pe 
dispone di qualche amico interessato a trascorrere in compagnia il turno di servizii 
za impazzire nell'impartire gli ordini via menu a semplici bot. La LAN è sicuramenti 
suo elemento naturale, ma anche tramite Internet, con un paio di marmittoni colleg 
ti, siamo riusciti ad avere buoni risultati. Meno esaltante è stata la prova del multip 
competitivo strettamente basata sulle modalità classiche viste in azione nel primo , 
trotterellando tra i boschi e le pianure del Chernarus con una dozzina di tester Boni 
siamo riusciti ad intravedere le potenzialità di un multiplayer che fa del numero di 
tori connessi (un server dedicato ne regge cinquanta) il suo vero punto di forza. Tut 
lo scarso numero di compagni e avversari disponibili non ci ha permesso di valutai 
correttamente le potenzialità, di cui parleremo con maggiore dovizia di particolari 
casione di un TGM After che si preannuncia particolarmente corposo. 
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Sempre più realistico, complesso 
e tremendamente aperto all'inizia- 
tiva del giocatore, ArmA 2 migliora 
sotto molti punti di vista la serie. A 
precludergli l'accesso agli award più 
pregiati troviamo qualche baco di trop- 
po, un'intelligenza artificiale a volte non 
all'altezza della situazione e un moto- 
re grafico "semplicemente" funzionale. 
Detto questo, rimane un Must Ha ve 
per chi dorme con la mimetica addos- 
so e un titolo da valutare con attenzione 
per chi vuole qualcosa di (molto) più 
impegnativo del solito sparatutto scrip- 
tato, magari aspettando la prima patch 
ufficiale. Tutti gli altri si mantengano a 
distanza di sicurezza. 

Enorme, flessibile, interpretabile a 

piacimento 

Multiplayer cooperativo esaltante 

^ Molti bug fastidiosi 
IA a volte ballerina 
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scheda video: GeForce 7800 256 MB o equivalente (GeForce 8800 512 MB) 

SPAZIO SU HD: 8 GB ■ CONNESSIONE: Nessuna 



ww.prototypegame.com 



sviluppatore: Radicai Entertainment ■ publisher: Activision Blizza 
distributore: Activision Blizzard ■ multiplayer: Assente 
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mentissimo mutaforma si aggira per la città di New York, 
m a scaricare tutta la sua furia omicida su chiunque cerchi 
Wnare la sua vendetta. Che la caccia abbia inizio... / 




Ed eccoci finalmente alla prova 
su strada di Prototype, atte- 
so action game di casa Radicai 
di cui abbiamo già parlato ampia- 
mente nei mesi passati. Nel periodo 
trascorso tra le prime indiscrezioni 
e il suo completamento, il proget- 
to più ambizioso dei Radicai, team 
di sviluppo conosciuto fino a oggi 
per aver proposto titoli come Hulk 
e Scarface, sembra aver conferma- 
to tutte le qualità anticipate a voce. 
Ci troviamo per le mani, quindi, un 
gioco "Open World", ambientato 
nella New York dei giorni nostri, con 
un protagonista davvero atipico nel 
ruolo di eroe, una forte trama tutta 



da scoprire e svariate opportunità di 
gameplay, dallo stealth alla più cao- 
tica rissa da strada. Tutti ingredienti 
di un certo spessore che meritano di 
essere analizzati con cura. 

IERI, OGGI E DOMANI 

La storia narrata in Prototype ci rac- 
conta fin dalle prime battute di Alex 
Mercer, un ragazzo svegliatosi su un 
tavolo di un obitorio durante un'au- 
topsia, senza ricordare nulla del 
suo passato. Unici indizi a sua di- 
sposizione un nome, Dana Mercer, 
e un fatto: è evidentemente in gra- 
do di compiere azioni incredibili e 
superumane. Scappando dall'ospe- 



ALEX È CAPACE DI "SUCCHIARE" UN ALTRO ESSERE 

UMANO, ASSORRENDONE ASPETTO, MEMORIE E 

RECOPERANDO FORZA VITALE 




dale, Alex si accorge di poter correre 
velocissimo, scalare intere pareti, 
saltare come nemmeno il più incre- 
dibile atleta olimpionico, sollevare 
automobili e, soprattutto, resiste- 
re a proiettili e ad altri tipi di ferite. 
Ma non è tutto: sempre nei suoi pri- 
mi attimi dopo il risveglio, Alex si 
accorge che, involontariamente, è 
capace di "succhiare" un altro es- 
sere umano, assorbendone aspetto, 
memorie e recuperando forza vita- 
le. Perché ha questi poteri? Chi era 
prima del suo risveglio? Cosa gli è 
stato fatto? Tutte domande che tro- 
veranno risposta, missione dopo 
missione, lungo la trama principa- 
le del gioco, intramezzata da altri 
eventi occasionali che potranno fare 
luce sul suo passato e sul suo desti- 
no finale. 

Scopriremo così che Alex è affet- 
to da una mutazione genetica opera 
di un virus, un classico test non au- 
torizzato che lo ha trasformato in 
quello che i militari chiamano Zeus 
(nome piuttosto azzeccato, visti i 
poteri di Alex). Vari enti, governativi 



e non, si metteranno in mezzo alla 
sua ricerca di verità e di vendetta: 
Alex dovrà vedersela con l'eserci- 
to, un corpo supersegreto chiamato 
Blackwatch (parecchio coinvolto 
nella sua "nascita" supereroica) e 
gli infetti, portatori non proprio sani 
della sua stessa mutazione che sta 
trasformando il volto di New York. 
Una passeggiata di salute, a con- 
ti fatti... 

"ED 10, CHE DI MESTIERE 
FACCIO IDDIO..." 

Nonostante l'incipit non proprio 
originale, la trama di Prototype si 
muove fin dalle prime battute lungo 
un arco narrativo molto più appas- 
sionante di quanto mi è possibile 
rivelare. Tra flashback, colpi di sce- 
na, personaggi a prima vista centrali 
capaci di scomparire nel nulla e al- 
tri apparentemente insignificanti 
pronti a cambiare le carte in tavola, 
ogni missione principale arricchi- 
rà di molto la conoscenza di una 
vicenda tutt'altro che scontata. Cer- 
to, il pretesto per affrontare militari, 
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PATENTE E LIBRETTO PER FAVORE 

Tra le mille abilità di quel superuomo molto arrabbiato che è Alex, c'è la possibilità di 
imparare a usare i mezzi di locomozione nemici e usarli a suo vantaggio. Questo, in 
termini pratici, significa che Alex può salire a bordo di carri armati, APC e persino eli- 
cotteri e usarli a proprio vantaggio. Un esempio di come Prototype faccia di tutto per 
offrire alternative di gioco sempre diverse: non bastava potersi camuffare, poter estrar- 
re minacciose spire dalle braccia, volare e scagliare automobili in cielo... Ma c'è 
qualcosa che il nostro anti-eroe non è in grado di fare? 



ALEX NON HA PROBLEMI AD AFFRONTARE A MANI 
NODE INTERI PLOTONI DI SOLDATI ARMATI 



Blackwatch e infetti non è l'uni- 
co motivo per cimentarsi in queste 
missioni, anzi. A lanciare il giocato- 
re dentro il mondo di Prototype sono 
soprattutto l'incredibile potenza 
del protagonista e la sua apparente 
semi invulnerabilità. Una situazio- 
ne che non deve far pensare male: 
nonostante questa indicibile for- 
za, gli avversari non sono da meno: 
se Alex non ha problemi ad affron- 



tare a mani nude interi plotoni di 
soldati armati, è vero che i nemici 
potranno mettere in campo eserci- 
ti da centinaia di uomini, armati di 
lanciarazzi, carri armati ed elicot- 
teri, solo per citare gli "umani". Gli 
infetti, invece, potranno schierare 
ancora più "unità" e utilizzare ver- 
sioni potenziate come i cacciatori e 
i loro capi, chiamati, in un impeto 




di originalità, "cacciatori capo". 
Un bel po' di nemici da abbatte- 
re, ok, ma come? Abbiamo già detto 
che Alex, di suo, ha poteri di una 
certa importanza. Quello che non è 
ancora stato detto è che, mentre il 
nostro eroe completa missioni prin- 
cipali, eventi secondari (numerosi 
e disseminati per tutta la mappa 
di gioco), o anche affronta sempli- 
cemente dei nemici o raccoglie i 
classici oggetti nascosti, conquiste- 
rà punti esperienza, spendibili in 
migliorie e nuovi poteri. 
La lista di questi upgrade è co- 
sì lunga e complessa che possiamo 
solo riferirci alle più importanti ca- 
tegorie: troviamo vere e proprie 
nuove mutazioni (pugni di pie- 
tra, frusta, artigli), migliorie di 
movimento (salti continui, plana- 
ta), bonus alla sopravvivenza (tra i 
quali spicca l'importantissima mas- 
sa critica, una specie di riserva di 
energia che può essere utilizzata 
per lanciare speciali attacchi), nuo- 
ve azioni di combattimento (prese e 
lanci), miglioramenti nell'uso delle 
armi e molto altro ancora. Un insie- 
me di abilità e miglioramenti molto 
tosto, che è il vero fulcro del gio- 
co: spesso, per avere la meglio in 
una missione principale, ci si trova 



a fare i conti con il proprio bilancio 
di punti esperienza, nel tentati- 
vo di apportare i giusti upgrade per 
risolvere situazioni apparentemen- 
te inestricabili. A parte questo, il 
gameplay di Prototype mescola sa- 
pientemente i poteri con situazioni 
di varia natura: in molti casi è possi- 
bile portare a termine una missione 
in più modi, affidandosi al potere di 
camuffamento e assorbimento per 
sgattaiolare all'interno di una base 
militare o lanciandosi a testa bassa 
a suon di pugni e di devastanti com- 
bo. La scelta è lasciata al giocatore 
e al suo stile preferito, un'alterna- 
tiva davvero gradevole che non può 
essere sottovalutata in un titolo già 
così vario e "largo" per scenario e 
trama. 

QUESTIONE DI INTRIGHI 

Quanto detto sino a ora non rappre- 
senta però l'unico punto di forza di 
Prototype. Della trama ricca e ar- 
ticolata abbiamo già parlato, ma 
quello che non è stato detto è che 
questa narrazione comporta, in 
termini di gioco, una quantità di 
missioni principali e di eventi se- 
condari piuttosto notevole: decine di 
quest primarie e altrettante varian- 
ti negli eventi opzionali (spesso gare 
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contro il tempo per ammazzare un 
determinato numero di nemici, com- 
pletare un percorso o distruggere 
un determinato obiettivo) non fanno 
che invogliare il giocatore ad andare 
avanti, tranquillo della corposità e 
della longevità totale del titolo. Per 
di più, il gioco, e questa è un'ottima 
notizia, sembra fatto apposta per of- 
frire sempre nuovi e inattesi spunti. 
Al di fuori delle missioni vere e pro- 
prie ci sono tantissime cose da fare: 
ci sono le persone legate alla trama 
degli intrighi, una serie di personag- 
gi da assimilare gironzolando (anche 
nel bel mezzo di altre "quest") per 
scoprire frammenti della memoria 
di Alex, oppure ancora la possibili- 
tà di guadagnare punti esperienza 
extra disabilitando temporaneamen- 
te una base militare o un alveare 
degli infetti. Con tutta questa car- 
ne al fuoco ci sarebbe già di che 



esseri contenti, se non fosse che an- 
che gli aspetti prettamente tecnici 
di Prototype non sono da trascura- 
re. Visivamente il gioco è ben al di 
sopra della media, più che per una 
mera questione di poligoni e di tex- 
ture per la complessità offerta dal 
motore grafico. New York è rico- 
struita con un dettaglio notevole, 
il personaggio è animato in manie- 
ra sorprendente e le esplosioni, il 
panico generale nella popolazio- 
ne cittadina e le situazioni di guerra 
non fanno che rafforzare l'atmosfe- 
ra. Di sicuro un ottimo esempio di 
bilanciamento tra aspetto estetico e 
prestazioni complessive: in nessuna 
situazione Prototype ha dimostrato 
tentennamenti, nemmeno quando lo 
scenario comprendeva centinaia di 
personaggi a schermo, tra passanti, 
militari, mezzi di terra e aria, mis- 
sili, macchine sollevate e pali della 



IN MOLTI CASI È POSSIBILE PORTARE A TERMINE UNA 
MISSIONE IN PIÒ MODI 



luce abbattuti. Tutto questo senza 
trascurare dettagli come l'alternanza 
tra giorno e notte, inutile per il ga- 
meplay ma comunque apprezzabile 
per alcune visuali della città. 

È TUTTO MOLTO BELLO 

La domanda, a questo punto, è 
d'obbligo. Ma possibile che Pro- 
totype non abbia alcun difetto? 
Ebbene, la risposta è definitiva- 
mente sì, a patto che si escludano 
alcune piccole titubanze qua e 
là. Per fare un esempio, il pote- 
re di camuffamento è così potente 
da consentire ad Alex di fare le 
peggio cose e fuggire dalle forze 



dell'ordine in pochi attimi, eli- 
minando quasi del tutto l'aspetto 
stealth dalle questioni di ordinaria 
amministrazione. Poco male, di- 
rete voi. Certo, così come è poco 
rilevante la possibilità di rimanere 
incastrati in alcuni elementi dello 
scenario o, cercando di correre via 
da una situazione bollente, vede- 
re il nostro eroe alle prese con un 
piccolo ostacolo quasi insormon- 
tabile. Piccolezze che non devono 
distogliere comunque dalla spetta- 
colarità generale di Prototype: tra 
migliaia di combo e di azioni da 
portare a termine, quasi ci si di- 
mentica, per esempio, dell'ottima 



ZOMBO A GO GO 

Dei tanti poteri di Alex è stato già detto. Quello che ci eravamo riservati di spiegare 
nel dettaglio è la possibilità di sfruttare molti di questi in combinazione tra loro e ot- 
tenere così particolari vantaggi. Non solo pugni e calci, ma vere e proprie combo tra 
diverse abilità fanno di Alex una macchina mortale: equipaggiando il potere delle spi- 
re e puntando a un elicottero è possibile, per esempio, saltarci a bordo dalla distanza 
e prenderne possesso. Usando una presa su un passante e "ciucciandolo" per attivare 
la massa critica (il potere che consente di andare oltre al massimo dell'energia possi- 
bile per usare i devastanti attacchi speciali), invece, è possibile trasformare anche un 
semplice oggetto in un proiettile capace di abbattere interi eserciti. Le possibilità sono 
così tante da non poterle elencare tutte: anzi, non vogliamo farlo proprio per non to- 
gliere ai giocatori il gusto di scoprire come combinare due o più poteri tra loro... 
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Prototype è il perfetto esempio di 
gioco completo, appassionante e 
ben realizzato. Trama e ambien- 
tazione garantiscono ore di pieno 
godimento, poteri ed effetti spe- 
ciali offrono la varietà necessaria 
a non cadere mai nella ripetiti- 
vità, aspetto grafico e sapiente 
uso delle animazioni danno 
quel tocco estetico necessa- 
rio a rimanere incollati al video. 
Davvero niente da dire: un gio- 
co così completo e ricco di 
varianti non può che essere ap- 
prezzato incondizionatamente, 
anche da un pubblico non abi- 
tuato a un gioco tanto orientato 
all'azione. 



Trama ricca e ambientazione suggestiva 
Decine di poteri, centinaia di nemici, 

^ migliaia di combo 
Graficamente gradevole e ricco di effetti 
speciali 
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Violette Szabo non riuscì a portare a termine la sua ultima missione contro i nazisti, 
e per questo pagò con la vita. Il riscatto, oggi, è affidato a Violette Summer... 



Ci sono videogame, e sono 
tanti, in cui il soggetto del- 
la narrazione è subordinato a 
qualsiasi altra componente, tecnica 
o di gameplay, ma non per questo 
il risultato finale viene disprez- 
zato dai giocatori e dalla stampa 
specializzata, magari rivelandosi ec- 
cellente in una delle caratteristiche 
"di punta" (una grafica da sballo, 
una giocabilità azzeccata o quello 
che volete voi). Al contrario, Velvet 
Assassin appare un prodotto mo- 
dellato intorno all'ambientazione e 
alla pregevole cura "documentale" 
posta dagli sviluppatori, i tedeschi 
di Replay Studios, nel ricostrui- 



re i più tetri risvolti della Seconda 
Guerra Mondiale. Il taglio dato agli 
argomenti trattati, sia sul versante 
visivo sia su quello del plot, presen- 
ta connotazioni mature senza alcun 
compiacimento sulla violenza, no- 
nostante la cospicua presenza di 
scene "forti" e riferimenti alle incre- 
dibili brutalità commesse in Europa 
durante la guerra. Questi pregi fa- 
ranno certo la gioia di chi crede 
nelle grandi potenzialità narrative 
dei videogiochi anche al di fuori di 
generi di nicchia come le avventure 
grafiche: a loro, come a tutti gli ap- 
passionati di titoli basati sull'azione 
furtiva, va rovinata un po' la festa 



VELVET ASSASSIN APPARE MODELLATO INTORNO 

ALL AMBIENTAZIONE E ALLA PREGEVOLE CORA 

DOCUMENTALE SOI PIÒ TETRI RISVOLTI DELLA 

SECONDA GOERRA MONDIALE. 



aggiungendo che VA mostra i suoi 
limiti in altri comparti "fondamenta- 
li" per un titolo di questo genere, a 
partire da un impianto grafico sotto 
la media, pur con qualche punta di 
eccellenza "stilistica", per arrivare 
a un gameplay poco vario e a trat- 
ti frustrante, nonostante la diligente 
proposizione dei canoni legati agli 
stealth game. Violette, però, è più 
bella che mai... 



FEMME FATALE 

La figura di Violette Szabo, la spia 
realmente esistita a cui si sono ispi- 
rati i Replay Studios, è perfetta per 
un'opera di fiction, e non c'è biso- 
gno di renderla più "spericolata" o 
attraente: all'epoca della sua morte, 
a soli 23 anni, la Szabo era davvero 
stupenda e la sua avvenenza rappre- 
sentava di certo un valore aggiunto 
per le missioni che le vennero asse- 



/ tramonti sono pieni di sfumature abba- 
glianti e poco delineate, come se fossero 
disegnati con un aerografo. Bello. 
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Fra le caratteristiche grafiche, non sem- 
pre impeccabili, si distingue un prestante 
sistema di generazione delle ombre. 
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Effetti come fuoco ed esplosioni 
sono resi in modo approssimativo. 
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L'uso delia morfina è limitato nel tempo e nelle 
dosi (Violette può trasportare una siringa alla vol- 
ta). La barra in basso indica la durata degli effetti 




LA PROTAGONISTA, SALVATA IN EXTREMIS DALLA 

RESISTENZA FRANCESE, GIACE FERITA SO ON LETTO 

D'OSPEDALE 



gnate, anche se tale vantaggio non 
le risparmiò rocambolesche fughe e 
scontri a fuoco con i nazisti. Nell'ul- 
timo di questi episodi, un'azione di 
trasporto munizioni su camion ca- 
muffato, le cose andarono per il 
verso sbagliato, e la giovane agente 
della SOE passò gli ultimi mesi del- 
la sua vita in una cella del campo 
di concentramento di Ravensbruck, 
torturata a più riprese (senza che le 
fosse estorto alcunché) fino all'ese- 



cuzione con un colpo di pistola alla 
nuca. A lei sono state dedicate ope- 
re letterarie e cinematografiche, al 
cui confronto la libera interpretazio- 
ne data da RS appare sicuramente 
la meno fedele, non tanto per il no- 
me mutato in Violette Summer, 
quanto per le idee introdotte in 
sceneggiatura, atte a donare all'at- 
mosfera connotazioni al limite del 
sogno. La protagonista, salvata in 
extremis da alcuni membri della re- 



Le sequenze come questa son fin troppo 
comuni in VE. A volte, potete togliere la 
sicura alla granata della guardia. Bum. 





"E ORA, INCENDIATE L'EUROPA" 

Nel 1940, le forze naziste avevano già inflitto gravi s 
te sulle truppe inglesi, dopo aver sbaragliato gli eser 
Francia, Olanda e Belgio. Per questo, e per il timore di un'i 
sione non troppo lontana, nel luglio dello stesso anno Winst 
Churchill e gli stati maggiori britannici fondarono lo Special 
Operations Executive (quelle del titolo sono le parole dello 
stesso statista, in sede di inaugurazione), una divisione di in- 
telligence specializzata, tra le altre cose, nel prendere contatto 
con le resistenze locali per rifornirle e organizzarle, partendo 
dal presupposto che gli eserciti nazionali dell'Europa centra- 
le, ormai, non erano più operativi. Naturalmente, per gli agenti 
della SOE potevano contare molto le motivazioni personali, 
come nel caso di Violette Bushell Szabo (che, comunque, pos- 
sedeva un vantaggio linguistico, essendo nata da padre inglese 
e madre francese): il marito Etienne era stato ucciso nella san- 
guinosa Battaglia di El Alamain, lasciando alla compagna una 
bimba appena nata che non vide mai. Le missioni di "Louise", 

il nome in codice della . 

Szabo, furono meno nu- r mmmmmmm ~ mm 
merose di quelle del suo I 
alter ego videoludico, ma I 
i suoi compiti furono di I 
grande importanza tatti- I 
ca, dalla riorganizzazione I 
della resistenza francese I 
alle azioni di sabotaggio I 
sui nodi di comunicazio- I 
ne nazisti. Alla figlia Tania I 
Szabo, rimasta orfana a tre I 
anni, alla fine della guer- I 
ra fu assegnata la George I 
Cross al valor civile, in me- I 
moria dell'eroico sacrificio 
della madre. 



sistenza francese, 
giace ferita su un 
letto d'ospedale, 
braccata dai te- 
deschi e lasciata 
sola con le visio- 
ni causatele dalla 
febbre, riguardan- 
ti appunto le sue 
scorribande fra le 
fila del terzo Reich. Come anticipa- 
to nell'intervista concessaci tempo 
fa, nei ricordi di Violette gli svilup- 
patori hanno inserito informazioni 
e dettagli storici molto minuziosi, 
per quanto non direttamente con- 
nessi alla storia della Szabo, 
caratterizzando ogni capito- 
lo con titoli e scenari legati, 
oltre che alla realtà storica, 
alla filmografia noir della pri- 
ma metà del secolo scorso. 
In particolare, nelle missioni 
intitolate "Morte di un ma- 
cellaio" e "Il Terzo Uomo" 
(divise a loro volta in diversi 

L'uccisione silenziosa dei nemici è resa da 
un nutrito set di animazioni, piuttosto brutali 
nonostante la ridotta presenza di sangue. 
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Volete che mancassero buchi della serratura 
e fessure per studiare il nemico? Sulla mappa, 
tra l'altro, non è presente nessun aiuto. 
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Nelle intro alle missioni, le immagini 
di un album fotografico prendono 
vita, animate dall'engine del gioco. 



LA MORFINA RIESCE A "ENTRARE" NEI RICORDI 
DI GDERRA, SOTTO FORMA DI AIUTO QUAN- 
DO LE COSE SI FANNO DAVVERO DIFFICILI 




episodi) risulta decisamente effica- 
ce l'accostamento tra eventi reali 
e riferimenti cinematografici o let- 
terari, tra sanguinari ufficiali delle 
SS e spie infedeli al "patto del cia- 
nuro", attraverso un peculiare stile 
visivo, che analizzeremo più avan- 
ti, e una scrittura di buon livello 
per i dialoghi e i documenti spar- 
si negli scenari. Man mano che si 
procede nell'esperienza, la "varia 
umanità" incarnata nei personaggi 
si arricchisce di sfumature inusua- 
li per un gioco d'azione ambientato 
nella WWII (a parte, forse, il pri- 
mo episodio di Brothers in Arms): 
ci sono partigiani e spie con ve- 
dute molto diverse sui concetti di 
dovere ed eroismo, oppure guardie 
naziste in conflitto con i terribili or- 
dini dei superiori, e in generale si 
può rilevare il pregevole lavoro di 
approfondimento sulle motivazioni 
appartenute alle semplici "pedi- 
ne" sul campo, nell'Europa centrale 
del 1945. 

Sostenuta dagli elementi appe- 
na descritti, la sceneggiatura porta 
Violette Summer nelle campagne 
francesi, nei possedimenti degli 
alti vertici nazisti e in umide pri- 
gioni sotterranee, teatro di missioni 
di sabotaggio, ricerca documenti o 
eliminazione fisica di nemici e sco- 
modi alleati, fino a sconfinare in 
scenari mai esplorati in un moderno 
videogame (almeno a mia memo- 



ria), come il ghetto degli ebrei di 
Varsavia: in questa occasione, ma 
anche nelle sequenze relative al 
massacro dei civili nei territori oc- 
cupati, i RS sono riusciti a rendere 
in pieno l'orrore scatenato dagli atti 
commessi dai militari tedeschi, di- 
segnando un affresco drammatico 
e disperato come solo qualcuno di 
emotivamente coinvolto avrebbe sa- 
puto fare. In effetti, in questo caso 
più che mai ha contato la nazionali- 
tà del team di sviluppo, frenato sui 
contenuti dalla rigidità di alcune 
leggi vigenti in Germania - in par- 
ticolare, nel ricorso alla violenza e 
nel divieto di riprodurre la svastica 
nazista - ma al contempo spronato 
a fornire spiegazioni storiche a tut- 
to ciò che accade sullo schermo, 
con sequenze che non lesinano su 
nulla se non sulla quantità di san- 
gue (il gioco, comunque, è vietato 
ai minori). E, badate bene, qui non 
stiamo parlando di qualche isolata 
crudeltà, al livello di un qualun- 
que BiA, ma di continue fucilazioni 
sommarie, di donne e bambini ap- 
pesi per il collo nelle strade deserte 
di Varsavia nei giorni seguenti allo 
sgombero del ghetto. Stiamo par- 
lando di azioni indicibili, compiute 
da squilibrati ma anche da uomi- 
ni che scrivevano a casa a moglie 
e figli... 

In più, aggiungo che il finale del 
gioco (sul quale mi mordo con rilut- 



tanza la lingua) è entrato di diritto 
nel mio personale immaginario vi- 
deoludico, nonostante la fatica 
necessaria per arrivarci ... 

IN LINGERIE FRA I NAZISTI 

Gli elementi narrativi fin qui de- 
scritti sono esposti al giocatore in 
perfetta sintonia con il genere a cui 
VE appartiene: Violette apprende 
particolari sulle azioni e sui per- 
sonaggi, importanti o di contorno, 
aggirandosi silenziosamente per gli 
scenari, cercando di rimanere oc- 
cultata da barriere visive o avvolta 
nell'oscurità. Inoltre, la vellutata 
voce fuori campo della protagoni- 
sta descrive, in linea con uno stile 
da spy-story, la propria disincan- 
tata visione della guerra, con le 
sue torbide trame, mentre ulterio- 
ri approfondimenti sono riservati 
alle sequenze tra una missione e 
l'altra, quando la Summer ascol- 
ta in uno stato di semi-incoscienza 
le riflessioni dei suoi "salvatori", 
ancora indecisi sulla sorte da riser- 
varle. Sul letto, fa bella mostra di 
sé una siringa preparata a morfina: 
la droga non reca solo il sollie- 
vo per le ferite riportate, ma riesce 
a entrare nei ricordi di guerra, sot- 
to forma di "aiuto" quando le cose 
si fanno davvero difficili. Nei so- 
gni, Violette trova sulla sua strada 
diverse dosi della sostanza oppia- 
cea, che le consentono di agire in 



un tempo cristallizzato, aggirandosi 
fra i nazisti nella succinta sottove- 
ste indossata nel ricovero. Grazie a 
questa facoltà, affidata alla pres- 
sione di un tasto e limitata a pochi 
istanti, è possibile trovare un nuovo 
nascondiglio, quando la sorveglian- 
za è troppo stretta, oppure uccidere 
impunemente una guardia con un 
paio di mosse coreografiche e le- 
tali (in generale, tutte le uccisioni 
"stealth" sono legate a un nutrito 
set di animazioni). Come la morfina 
e i medpack, anche i rifornimen- 
ti di armi sono posti in posizioni 
strategiche rispetto ai checkpoint, 
mettendo a disposizione della pro- 
tagonista una manciata di pezzi per 
confronti più duri: un paio di pi- 
stole, un fucile a pompa, uno di 
precisione e un'arma lanciarazzi 
davvero fuori posto (in quanto ru- 
morosa e vistosa negli effetti). La 
presenza di questi letali strumen- 
ti, però, non abbassa una curva di 
difficoltà che in VE si dimostra più 
ripida della media, e non solo per 
la scarsità di munizioni: i nemici, 
aiutati anche dal numero, non ri- 
sparmiano nulla alle disattenzioni 
della bella spia, grazie a un sistema 
di pre-allerta che consente loro di 
scorgerla a minor distanza, anche al 
buio. Peccato, però, che l'elemen- 
to oscurità si riveli poco credibile 
nelle missioni svolte (letteralmente) 
alla luce del sole, quando sembra 



Di tanto in tanto è necessario ripulire i dintorni 
con un sempre carismatico fucile da cecchino. 




Questa uccisione è una prova efficace della rigi- 
dità dell'intelligenza artificiale. Quando i soldati 
si mettono in allerta, però, sono dolori. 
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Il travestimento da nazista deve essere usa- 
to nelle situazioni più consone, perché non 
sarà più possibile nascondersi nelle ombre. 



Occultare i cadaveri con cura certo- 
sina è il vero tormentone del genere 
steatlh. Anche VE non fa eccezione. 




I LIMITI TENICI DI VELVET ASSASSIN SONO 

COMPENSATI SOLO IN PARTE DAI GOSTO MODERNO 

ED EFFICACE CHE GOVERNA L'IMPIANTO VISIVO 



di avere a che fare con un branco di 
decerebrati incapaci di vedere nel- 
la penombra... 

Le intelligenze artificiali, dal can- 
to loro, svolgono un lavoro diligente 
senza grandi alzate di ingegno, con 
alcune clamorose "sviste" (rara- 
mente, i compagni uccisi vengono 
bellamente ignorati) e l'aggiunta di 
caratteristiche prese di peso, senza 
troppa convinzione, da altri pro- 
dotti. Come nei vari Hitman e nel 
buon Death to Spies (con il quale 
il gioco di RS condivide rigore sto- 
rico e attenzione per l'atmosfera), 
in alcune sezioni di VA è possibi- 
le passeggiare inosservati in mezzo 
alle fila nemiche, vestiti con una di- 
visa nazista opportunamente rubata 
(cambiandovi in appositi nascon- 
digli): in queste occasioni l'unico 
parametro di allerta dei nemici è 
la distanza dall'oggetto delle lo- 
ro attenzioni, cosa che li porta a 
smascherarvi anche quando vi tro- 
vate dietro un muro di cemento. 
Capirete bene che questo infeli- 
ce dettaglio aggiunge all'esperienza 
punte di frustrazione non neces- 
saria, oltre che scarso realismo; e 
non fa nemmeno piacere osserva- 
re quanto VA sia tremendamente 
lineare nella struttura delle map- 
pe e nell'incedere degli obiettivi, 
pur con tutte le feature a disposi- 
zione di Violette. Ini 



sono presenti "opportunità ambien- 
tali", come barili di gas e circuiti 
elettrici nei pressi di una pozza 
d'acqua, perfetti per soffocare o 
friggere i soldati, oppure casse da 
spostare per creare zone d'ombra, 
senza contare i classici quadri elet- 
trici da sabotare e le macchie di 
benzina per dar fuoco ai curiosi 
(sprecando un colpo di pistola. Un 
accendino sarebbe stato gradito). 
Apprezzabile, invece, il meccani- 
smo di crescita del personaggio, 
piuttosto inusuale per il genere, ret- 
to da un sistema di "achievement" 
intuitivo e ben calibrato. Con i pun- 
ti esperienza guadagnati è possibile 
aumentare gli attributi di base, de- 
terminati dalla durata degli effetti 
della morfina, dalla resistenza agli 
scontri e dall'abilità di agire fur- 
tivamente, attraverso l'accesso a 
un'apposita schermata (semplice 
ma ben fatta, come le altre dedica- 
te a mappe, oggetti dell'inventario e 
obiettivi sbloccati). 
Il giudizio sul livello grafico di Vel- 
vet Assassin, infine, non può essere 
che controverso: da un lato abbia- 
mo una buona modellazione per 
personaggi e ambienti, contornati 
da sfondi di grande impatto e ricer- 
cati dettagli, dall'altro una serie di 
effetti che sembrano usciti da un 
gioco della scorsa generazione, in 
particolare nella rappresentazione 



del fuoco e degli elementi gassosi, 
nonostante l'ottimo lavoro svolto dal 
sistema di gestione di luci e ombre. 
Inoltre, la gamma dei nemici pro- 
posta pecca di varietà, tanto che ho 
paura di addormentarmi e sognare 
un nazista in canottiera... 
Tali limiti sono compensati solo in 
parte dal gusto moderno ed effica- 
ce che governa l'impianto visivo di 
VE, colmo di sfumature al limite del 
pittorico: tra le altre cose, questo 
approccio dinamico all'immagine, 
tra morbide sfocature ed esaltazioni 
di tonalità, risulta ben amalgamato 
a una colonna sonora elettronica al- 
trettanto interessante e inusuale. 
Mario Baccigalupi^ ^ 
Baccigalupi@ho* 



La storia 
"stealth" di 
Violette Sum- 
mer, ispirata 

alle gesta di un carismatico per- 
sonaggio realmente esistito, non 
si rivela troppo convincente né 
sul piano tecnico né sul versante 
del gameplay, nonostante qualche 
buona idea sviluppata con diversi 
gradi di successo. Tuttavia, l'impian- 
to visivo "stiloso" e un sorprendente 
livello di approfondimento sui conte- 
nuti salvano VE da una stroncatura, 
regalando ai giocatori più pazien- 
ti alcune sequenze degne di essere 
giocate. 




Il 



RAM: 1 GB (2 GB) 

I scheda video: Radeon X1900/GeForce 8800 (Radeon HD 2900/GeForce GTS 250 

I SPAZIO SU HD: 8 GB ■ CONNESSIONE: Nessuna 



www.terminatorsalvationth 



I sviluppatore: Grm ■ publisher: warner Bros mteractiv 

I DISTRIBUTORE: DDE ■ MULTIPLAYER: Co-Op Split Screen 
I LOCALIZZAZIONE: Sottotitoli ■ PREZZO INDICATIVO: € 44 




Non sono bastati tre terminator a cambiare l'inevitabile destino dell'umanità 
e quindi ora ci tocca combattere nel futuro contro le macchine di Skynet. 
Per una manciata di ore, almeno. 



^ 



mo è ridotta a un mucchio di 
macerie fumanti. Skynet, IMA a cui 
la follia dell'umanità ha consegnato 



corriamo il filo logico delle vicende 
affrontate nei vari film della saga, ri- 
cordiamo chiaramente come Skynet 
abbia più volte provato a fermare la 
nascita prima e la crescita poi di un 



■ 



divertita a scatenare un inferno 



Connor, destinato a diventare il ca- 
po della ribellione futura. 
I primi due capitoli di Terminator 
non si possono che considerare co- 
me autentiche pietre miliari nella 



dei cyborg programmati per elimina- I primi due capitoli 

re i (pochi) sopravvissuti. non si possono che i 

I terminator, in varie forme, mar- me autentiche pietn 

ciano implacabili in ogni parte de' -*-■"- ■"-' - : — ~- ~ |: 

globo, alla ricerca degli essere unici- seuunuu, m pamuuii 

ni, utilizzando una spropositata forza luzionario per gli ine 

militare, composta da robot mossi speciali legati al T-l 

unicamente da volontà omicida. di mai visto fino ad 

Ma fermiamoci un attimo. Se riper- pò poi qualcuno ha 
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nai visto fino ad allora. Purtrop- 
doì qualcuno ha pensato bene 
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> il capolavoro di James uameron, 
salizzando una claudicante terza 
sllicola, che di fatto ha distrutto la 
nea temporale degli eventi passati, 
improbabile Terminatrix, l'assenza 
i Linda Hamilton e la regia affida- 
i a Jonathan Mostow, non proprio 
n veterano del genere, hanno tra- 
ormato questa costosissima opera 
.70 milioni di dollari) in qualcosa 
ì assolutamente dimenticabile. 



A distanza di qualche anno gli in- 
granaggi dei terminator si sono 
rimessi in moto, prima con la sfor- 
tunata serie TV The Sarah Connor 
Chronicles (cancellata dopo due s 



apparentemente capostipite di una 
trilogia ambientata nell'imminente 
futuro. Ignoro onestamente la qua- 
lità dell'opera in questione, ma da 
quel che si legge in giro non sembra 
malaccio, il che fa ben sperare per i 



I DIECI CAPITOLI IN CUI E SUDDIVISA L'AVVENTURA 

SCIVOLANO VIA IN MANIERA QOASI INDOLORE E CI 

VOGUONO MENO DI QUATTRO ORE PER ARRIVARE A 

VEDERE I TITOLI DI CODA 
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nouse scanainava cne recentemen- 
te ha dato i natali a un altro tie-in, 
quello di Wanted: Weapons of Fa- 
te (e che sta per mandare a casa 
un po' di persone). In quel caso la 
maggior parte delle critiche riguar- 
darono la ripetitività dell'azione e 
la scarsa longevità, due fattori che, 
vi anticipo, affliggono anche questo 
Terminator: Salvation, in maniera 
ancora più grave oltretutto. 
Ambientato poco prima degli even- 
ti narrati nel film, ci troveremo negli 
inevitabili panni di John Connor, in 
una spasmodica corsa verso Skynet, 
nel tentativo di salvare alcuni corri- 



da quelle par- 



trappolati propru 
causa dei soliti 



sta non ha le sembianze di unristian 
Baie, ma su questo si potrebbe an- 
che soprassedere; quel che non 
funziona è ben altro. Le meccani- 
che di gioco sono fin troppo simili 
a quelle sperimentate in Wanted, 
tanto è vero che ci viene imposto 
di utilizzare l'ambiente circostan- 
te per nasconderci, per poi far fuoco 
sul nemico da posizione sicura. Gli 
spostamenti fra una copertura e l'al- 
tra sono gestiti attraverso una sorta 



io mono a companimenii stagni e 
oltretutto non occorre certo esse- 
re dei campioni degli sparatutto pe 
spazzare via le ondate di termina- 
tor. I barattoli di metallo del resto 
non sono proprio delle cime, i Io- 



che un misero 
bozzetto, un vi- 
deo o qualcosa del genere. Anche la 
modalità co-op non è proprio il mas- 



ro pattern di attacco appaiono molto simo, essendo relegata unicamente 
elementari e non brillano nemmeno al caro vecchio split-screen, senza 
come varietà: alla fine incontre- alcuna opzione online, 
rete non più di cinque differenti Fra le poche cose degne di nota tro- 
modelli, divisi fra sentinelle qua- viamo la grafica: gli ambienti sono 
drupedi, aerostati, gli immancabili molto statici e praticamente in- 
T-600 con esoscheletro a vista e, distruttibili (tranne per qualche 
più avanti, quelli parzialmente rico- vettura), ma realizzati con grande 
perti in gomma, prototipi dei futuri cura e attenzione per i particolari. 
T-800. Di questi ultimi troviamo so- Le texture, tranne in qualche ca- 
lo un accenno nella trama, ma non so, appaiono ben definite e anche 
li incontreremo mai; stesso destino l'illuminazione fa il suo dovere. In 
per l'enorme Harvester, che fa giù- nessun caso arriviamo a vette di ec- 
sto una fugace apparizione all'inizio cellenza, ma per un tie-in non ci si 
del gioco e come carro armato ver- può lamentare affatto. Sfortunata- 
so la fine. mente non esiste alcun pannello di 
I dieci capitoli in cui è suddiviso configurazione e l'unica scelta con- 
Terminator: Salvation del resto sci- cessa riguarda la risoluzione video: 
volano via in maniera quasi indolore in altre parole, se il gioco gira male 
e ci vogliono meno di quattro ore sul vostro PC siete fregati, 
per arrivare a vedere i titoli di coda. Mirko "TMB" Marangon 



del gioco e come carro armato ver- può lamentare affatto. Sfortunata- 

50 la fine. mente non esiste alcun pannello di 

dieci capitoli in cui è suddiviso configurazione e l'unica scelta con- 

rerminator: Salvation del resto sci- cessa riguarda la risoluzione video: 

/olano via in maniera quasi indolore in altre parole, se il gioco gira male 

3 ci vogliono meno di quattro ore sul vostro PC siete fregati. 

3er arrivare a vedere i titoli di coda. Mirko "TMB" Marangon 

Jna cifra davvero troppo risicata, tmb@sprea.it 

GU AMBIENTI SONO MOLTO STATICI E PRATICAMENTE 

INDISTRUTTIBILI, MA REALIZZATI CON GRANDE CURA 

E ATTENZIONE PER I PARTICOLARI 
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Bisogna dare atto ai Grin di aver in- 
dubbiamente innalzato, almeno sul 
piano tecnico, il bistrattato genere dei 
tie-in... peccato solo che tutto il re- 
sto non funzioni. Meccaniche vecchie, 
combattimenti meno che mediocri, 
sfida bassissima e longevità inesi- 
stente mettono in ginocchio questo 
Terminator Salvation. È davvero diffi- 
cile giustificare un titolo che si chiude 
in meno di quattro ore e viene vendu- 
to a prezzo pieno, soprattutto di questi 
tempi. Un gesto decisamente poco ca- 
rino nei confronti dei consumatori... 



Graficamente piacevole 

Cortissimo 

| Tutto uguale 

Noiosetto 




RAM: 512 MB ( 



scheda video: Intel GMA 3100 

SPAZIO SU HD: 125 MB ■ CONNESSIONE: 



sviluppatore: Proper Games _ . _.„..,.,.. ^„, 
distributore: Internet ■ multiplayer: Internet 



LOCALIZZAZIONE: 



D ■ PREZZO INDICATIVO: 
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PER OGNI LIVELLO C'È UN NUMERO MINIMO DI BESTIE 

1A ASPIRARE E UN TEMPO LIMITE ENTRO IL QUALE 

RICONDURRE IL GREGGE A CASA 





Se vengono bagnate, le pecore 
si restringono, fino a poter pas- 
sare sotto aiìe staccionate. 
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oietre, e allora cadere in acqua ^H 
diventa molto più facile. 
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PASCOLO FAI-DA-TE 

Portando a termine con successo i livelli della campagna principale di Flock : 
ottengono nuovi elementi per la costruzione dei propri piccoli mondi. Un editor 
ticolarmente potente e, tutto sommato, nemmeno troppo complicato, difatti, attende 

i giocatori più volenterosi. Dalla siepe più picco- 

la all'ambientazione, dai cumuli di " 

sterco all'orario della giornata, tutte 

le variabili possono essere impo- H E J 

state a piacimento, a patto di aver ^H"V j B 

ovviamente "sbloccato" il relativo ™ 

elemento durante la campagna. Una I '"■*■ 

volta dati i ritocchi finali alla prò- I 

pria opera, questa può poi essere I 

condivisa attraverso il servizio online I ■, 

del gioco, da cui scaricare le crea- I 

zioni di altri appassionati o anche I 

livelli proposti direttamente da Pro- I 

per Games. 




hectorpacuvio@sprea.it 

Giudizio 
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Tanto riuscito nell'aspetto este- 
tico e nella personalità, Flock si 
dimostra incapace di avvolgere e 
affascinare con un sistema di gio- 
co altrettanto abile. Le meccaniche 
basate, senza far troppi giri di pa- 
role, su di un sistema di controllo 
precario, possono facilmente rive- 
larsi più fastidiose che divertenti. 
Questo nonostante splendide op- 
zioni di contorno come il gioco 
cooperativo o l'editor. I più pazien- 
ti, comunque, sapranno farsene 
una ragione, magari anche di fron- 
te al prezzo onesto del gioco (circa 
15 Euro). 



Splendido da vedere e sentire 
Editor potente e modalità cooperativa 

I Sistema di controllo fastidioso 
' Level design a tratti ripetitivo 



Il BESTIAME SI MUOVE I 



SPESSO RIMANENDC 



INDIETRO RISPETTO Al RAGGIO DELL'UFO 
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i CPU: single uore z.ìs uhz (uuai uore z.bb iìhz) ■ RAM: 1GB ( 
I scheda video: GeForce 6800/Radeon X1300 (GeForce 8800G 

I SPAZIO SU HD: 8 GB ■ CONNESSIONE: ADSL 



I sviluppatore: Blue Omega ■ publisher: Codemasters 
I distributore: Leader ■ multiplayer: LAN, Internet 

I LOCALIZZAZIONE: Assente ■ PREZZO INDICATIVO: € 49.9 
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Grazie ai nostri sensi di ragno possiamo 
scovare i nemici anche se sono imboscati. 
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Uno zombie è sempre 
un buon investimento. 




I nemici sono troppi e danno fastidio? Basta 
appendersi da quaiche parte e sparargli dai 
basso senza che loro muovano un dito. 




Per azionare degli ingranaggi è necessario \ 
collocare correttamente queste statue. 




Una trave finisce proprio sotto a 
una finestra, che botta di... fortuna. 



in attesa di rice- 
vere indicazioni 



DAMNATION DA LA POSSIBILITÀ DI GIOCARE IN DDE, sta n imbambolato 
IN MODALITÀ COOPERATIVA, VIA INTERNET IN m attesa di noe 

RETE LOCALE vere indicazioni ' 

(lui) sulla strada 
IUELLA SENSAZIONE re uno stage viene mostrata la strada da prendere, ma è anc 

Il MALICONIA IN ARRIVO da compiere per raggiungere l'obiet- mente negato nell'arte 




QUELLA SENSAZIONE re uno stage vie 

DI MALICONIA IN ARRIVO da compiere per 

Il problema principale di Damnation, tivo e, quasi ser 

però, non è la grafica e nemmeno i sbattimento che 

nemici poco svegli, ma la ripetitività. deprimersi un p 

Nonostante in un paio di occasioni be dire che in D 

venga proposto qualcosa di diver- anche, ma far fi 

so dal solito, come orientare delle poco avvincenti 

fontane per azionare degli ingranag- te esaltante e in 



ìiudizio 



tivo e, quasi sempre, constatare lo 
sbattimento che vi attende porta a 



be dire che in Damnation si spara 
anche, ma far fuori dei nemici tante 
poco avvincenti non è particolarmen 



ì mischia, non fa fuori nessuno 



ca. La cosa Della e che si puc 
avitare di "resuscitarlo", viste 
un po' come i calciatori, cioè 



aitante e inoltre c'è il problema ta di essere morto 



gì, per la stragrande maggioranza 
del tempo dovrete saltare e arram- 
picarvi, per migliaia di volte (cosa 
che tra l'altro avviene in maniera 
quasi automatica). Prima di inizia- 



che spesso non si capisce dove si 
deve andare. In teoria a indicarci 
la strada dovrebbe esserci il nostre 
compagno guidato dal computer; 
in realtà costui non solo spesso re- 



dopo un po' ve lo ritrovate dietro 
tutto pimpante. Buona la quantità 
di armi a nostra disposizione: so- 



// Quartier generale del cattivone del gioco è dav- 
vero imponente. Preparatevi a scalarvelo tutto. 
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no parecchie e disegnate in manie 
molto interessante, con mille tubi- 
cini e contenitori di vaoore in oier 



da cecchino, 
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Damnation mi ha profondamente 
deluso. Mi aspettavo un degno rap- 
presentante del genere Steam punk 
e mi ritrovo con un prodotto tecni- 
camente scarso e poco divertente. 
L'idea di base è carina: stage a 
sviluppo verticale, tanti salti e acro- 
bazie da fare e, in più, vago nate di 
nemici da abbattere con armi avve- 
niristiche. Peccato che il risultato 
sia deludente e che il tutto risul- 
ti eccessivamente ripetitivo e privo 
di mordente. Si salvano il sonoro e 
la storia: il primo è davvero convin- 
cente, mentre la trama, pur poco 
originale, cela un paio di colpi di 
scena niente male. 

Belle armi 

Buon sistema di controllo 

I Un po' frustrante 

I Tecnicamente non all'altezza 




RAM: 512 MB (1 GB) 
scheda video: Una qualsiasi compatibile OpenGL 1.2 (Una qualsiasi compatibile OpenGL 1.2) 

SPAZIO SU HD: 60 MB ■ CONNESSIONE: ADSL 



SITO: Www.andyetitmoves.net 



! sviluppatore: Broken Rules ■ publisher: Broken Rules 
I distributore: Steam ■ multiplayer: Assente 

I LOCALIZZAZIONE: Assente ■ PREZZO INDICATIVO: € 8,90 
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Un piccolo progetto indie che, come nella migliore tradizione, 
propone idee innovative a un costo ragionevole... 



lesplosione del digitai deli- 
very e dei portali dedicati al 
. divertimento elettronico ha 
to nuova linfa a un settore na- 
to con l'informatica stessa. Se ai 
principi del divertimento elettro- 



mo, oggi come oggi i termini adatti 
a descrivere questo movimento 
sono mod, flash, java e, ovvia- 
mente, casual game. And Yet It 
Moves, piccolo prodotto di Broken 
Rules, appartiene proprio a que- 
st'ultima categoria: disponibile su 



Steam, questo piccolo giochino o 
fre un'idea semplice ma al tempc 
stesso alternativa ai soliti meccar 
smi di gameplay che tutti noi ber 



EPPUR SI MUOVE... 

Alcuni giochi fanno della trama e 
dell'ambientazione il loro punto di 
forza. Altri spesso trascurano que- 
sto elemento. And Yet It Moves 
porta all'estremo questo atteggia- 
mento, eliminando completamente 
ogni possibile storia da racconta- 



Uno scenario di gioco che ruota in tutte le 
direzioni, un personaggio in cerca di un' usci- i 
ta: ecco i punti salienti di And Yet It Moves. 
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re. Il gioco non tenta nemmeno di 
proporre una stringata introduzio- 
ne testuale alla piccola avventura 
che ci aspetta. Poco male, cer- 
chiamo di capire qualcosa noi al 
riguardo estrapolando alcuni da- 
ti di fatto. Ci troviamo nei panni 
di un ragazzo, probabilmente un 



una caverna. Perché si trova rin- 
chiuso in questo antro oscuro? In 
che guai si è cacciato? Quali peri- 
coli lo attendono? Tutte domande 
senza risposta destinate a rimane- 
re tali anche dopo qualche minuto 
di gioco. Poco male, alla fine non 
è una mancanza così grave: And 
Yet It Moves propone un gameplay 
arcade molto semplice e linea- 



rle, almeno inizialmente, parrebbe re, fatto di azione 
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LA PARTICOLARITÀ DI QUESTO PROGETTO E LA 

POSSIBILITÀ DI ROOTARE L'INTERO QUADRO DI GIOCO 

A 360 GRADI 



Review 



Le sagome in negativo del personaggio fun- 
gono da checkpoint e indicano al giocatore la 
direzione da seguire per proseguire l'avventura. 




Ruotando la mappa è possibile usare alcune | 
piattaforme come altalene o far cadere dei 
massi per creare ponti su spazi aperti... 



Animali come questo toro 
popolano le caverne di AYIM. 
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IL PENDOLO DI FUCO 

Tutto qua, direte voi? Beh, più o 
meno sì, ma non per questo c'è 
di che rattristarsi. AYIM nei suoi 
tre diversi mondi (che mettono 
sul piatto una dozzina di livel- 



abbastanza avvincente, ricco di 
ostacoli da superare e di piccole 
variazioni sul tema generale. La fi- 



solo sul protagonista quando viene 
ruotata la mappa, ma viene appli- 
cata a tutto, oggetti e "nemici" 



chi minuti dal Tessere intrigante a 
infastidire per le poche animazio- 
ni e per il livello di dettaglio nullo 
con cui è realizzato. Lo stesso di- 
scorso può essere applicato a ogni 



no pochi e ripetitivi e gli elementi 
sembrano una copia sempre ugua- 
le della stessa texture. Davvero 
poco e poco curato, per dirla tut- 



pochi effetti e ancora meno trac 



elusa la campagna principale. Cosa 
rimane, quindi, di questa proposta 
fuori dal coro? Un'idea di gameplay 
tutto sommato inedita e intrigante, 
un platform game d'azione capa- 
ce e di intrattenere per qualche ora 
e poco più, un tentativo di esteti- 
ca mal riuscito ma comunque fuori 
dalle scelte più ovvie. Se dovesse 
bastare, sapete dove andare a cer- 
care AYIM... 
Massimo "NKZ" Nichini 
nkz@sprea.it 



L'idea di gameplay alla base del gioco 
è carina, così come la sua implemen- 
tazione generale. Purtroppo c'è da 
segnalare che i 12 livelli che compon- 
gono l'intera campagna sono pochi, 
ripetitivi e non certo capaci di man- 
tenere alta l'attenzione del giocatore. 
Oltre a questo, AYIM offre un impat- 
to grafico povero sotto tutti i punti di 
vista, un accompagnamento sono- 
ro deprimente e un tasso di longevità 
e di rigiocabilità pari a zero, compli- 
ce la mancanza di modalità di gioco 
alternative. L'unica nota davvero posi- 
tiva è il prezzo. 



Nel breve, gameplay intrigante 
Alcuni puzzle degni di nota 

I Poco vario 
I Molto ripetitivo 



AND YET IT MOVES PROPONE DODICI LIVELLI DELLA 
DORATA MEDIA DI POCHI MINUTI L UNO. POCA COSA. 
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CPU: Single Core 


U 


3Hz (Single Core 1,6 GHz) ■ RAM: 512 MB (1 GB) ■ 


sviluppatore: PopCap Games ■ publisher: PopCap Games 


■ 


SCHEDA VIDEO: 


Com 


patibile DirectX 8.0 128 MB (256 MB) ■ 


distributore: Assente ■ multiplayer: Assente 


■ 


SPAZIO SU HD: 


55 M 


3 ■ connessione: Nessuna ■ 


LOCALIZZAZIONE: Assente ■ PREZZO INDICATIVO: € 9,90 
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PopCap è da molti anni sinonimo di casual gaming di qualità. 

Anche quando di mezzo ci sono piante assassine e zombi terrificanti... 



Diciamo la venta. Anche il vi- 
deogiocatore più duro, tra un 
overclock per guadagnare 0.4 
FPS su Crysis e una sessione endu- 
rance a WoW, non disdegna certo di 
trastullarsi con piccole produzioni 
come Zuma e Peggle. Giochi sempli- 
ci, senza pretese ma altresì capaci 
di garantire qualche minuto di sa- 
no e spensierato divertimento al pari 
dei più blasonati titoloni. Ad acco- 
munare questi divertissement è la 
software house che li ha prodotti e 



lanciati, la stessa PopCap tornata al- 
la ribalta con l'ennesimo "giochino", 
uno strampalato e coloratissimo ar- 
cade game che mescola azione e 
strategia. È giunto il momento di af- 
frontare la sfida tra piante e zombi! 

UN GIARDINO 
MOLTO POCO SERENO 

Plants Vs Zombie appartiene a 
quella categoria di casual game 
chiamata defense game (in alcuni 
casi tower defense, in altri survival 



I MINIGIOCHI OFFRONO BEN PIO DI ON SEMPLICE 
INTERMEZZO TRA LE VARIE MISSIONI STANDARD 




da tutti, ma più o meno si concorda 
sulla parola difesa, e questo ci ba- 
sta per identificare il genere). 
In pratica, si tratta di giochi di strate- 
gia e azione nei quali l'utente si trova 
a costruire barricate e trappole per im- 
pedire a orde di nemici sempre più 
agguerrite di raggiungere e saccheg- 



giare il loro obiettivo primario. Nel 
caso di PVZ, gli zombi, come da tradi- 
zione, sono intenzionati a entrare nella 
casa di un povero essere umano per 
mangiare il suo prelibato cervello. Per 



del suo giardino. Non 
e rododendri qualsiasi, 




Review 



arfrU-.-lvB 



/n 



dflE ■ 






iffrontare garantisce un 



imimmTdimsiBMSMimmmmiimmm 



ALL'INIZIO DI OGNI LIVELLO SI P00 SCEGLIERE 

L'ARSENALE DA UTILIZZARE CONTRO 

I VARI TIPI DI ZOMBIE 



meritate dal potere della lue 
capaci di sparare proiettili, i 
contenere e rallentare gli zo 



le altre difese 



; potenti, piante cata 
in grado di estender; 



grado di portare a termine altri mille 


altezza, ninfe acquatiche, e molto al- 




incarichi tutti da scoDrire. La sezione 


tro ancora. Le eneo comorende o tre 



ca avventura divisa in scenari e livelli, 
ognuno frazionato in diverse ondate 
di zombie da sconfiggere mantenen- 
do inviolata la soglia di casa, unico 
requisito per passare alla missione 
successiva. Si inizia dal classico pra- 
to verde e si passa al più elaborato 
"prato con piscina", per poi spostar- 
si sul tetto. Ogni scenario può essere 
giocato in una condizione differente: 
di giorno, di notte, con la nebbia. Ov- 
viamente l'intera avventura mescola 
scenari e condizioni in modo da al- 
ternare il tipo di nemici e le armi a 
disposizione. 

CON IL POTERE 
DEL SOLE VINCERÒ 

All'inizio di ogni livello il giocatore 
può scegliere l'arsenale da utilizzare 
contro i vari tipi di zombie: esistono 
piante in grado di produrre energia 
; (la moneta con cui si acqui- 



mene sensibili a ogni singola piante 
alcuni zombi sono protetti da pente 
e scudi metallici, altri sono campio 
di salto in alto capaci di scavalcare 
le difese, altri ancora volano attac- 
cati a palloncini. I più simpatici, 
secondo il mio modesto parere, so- 
no gli zombi subacquei con tanto d 
delfino zombi ammaestrato. Comun 
que la varietà di nemici è molto alt; 
questo, assieme al numero di armi, 



tuazioni nonostante il meccanismo 
base sia piuttosto semplice. E i mini 
giochi, infine, offrono ben più di un 
semplice intermezzo tra le varie mis- 
sioni standard: descrivere ognuno 
di questi piccoli bonus game por- 
terebbe via troppo tempo, per cui 
limitiamoci a dire che in alcuni casi 
ci troveremo nei panni degli zombie 
e in altri giocheremo a bowling con i 
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Molti livelli principali e qualche mi- 
nigioco sarebbero già sufficienti a 
garantire longevità a questo piccolo 
passatempo ludico, ma gli svilup- 
patori hanno pensato di esagerare, 
aggiungendo anche una manciata di 
missioni esclusive (delle specie di 
piccoli puzzle game con regole as- 
surde, come gli zombie invisibili), 
dei livelli survival di difficoltà cre- 
scente e un vero e proprio gioco nel 
gioco, il giardino zen. Qui è possibile 
coltivare e accudire alcune piantine, 
che ringrazieranno per le cure ricevu- 
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sia pure leggero e che vi | 
occupare qualche mancia 
ti al giorno, PVZ è sicurar 
che fa per voi. 
Massimo "NKZ" Nichini 
nkz@sprea.it 



{Giudizio 

Plants Vs Zombie è un prodotto 
curato e molto valido e merita sicu- 
ramente di essere annoverato tra i 
massimi esponenti della sua par- 
ticolarissima categoria. Leggero 
dal punto di vista tecnico, il gioco 
si avvantaggia di un prezzo parti- 
colarmente basso, in linea con le 
produzioni indipendenti disponibili 
sugli stessi canali di digitai delivery 
su cui è possibile acquistarlo. Non 
esistono controindicazioni, PVZ è il 
passatempo ideale per dimenticarsi 
per qualche minuto della pratica di 
lavoro o dei compiti da finire... 



Colorato e divertente 
Minigiochi a manciate 
Costa poco 
E dura una vita! 
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scheda video: Una qualsiasi con 128 MB di F 

SPAZIO SU HD: 2 GB ■ CONNESSIONE: NeSSUT 



RAM: 512 

VI (256 MB) 



! sviluppatore: Realmforge ■ publisher: Kalypso 

I distributore: Importazione parallela ■ multiplayer: Asse 

I LOCALIZZAZIONE: Assente ■ PREZZO INDICATIVO: € 23.49 




II prossimo che si alza a dire che le avventure grafiche sono morte e sepolte lo 
costringo a giocarsi tutti gli FPS di City Interactive usciti negli ultimi due anni. Poi 
vediamo se cambia idea su quale sia il genere che, in percentuale, se la passa peggio... 



alypso Me 



[ima avventura s 



re di passarla liscia. I casi sono due: o 
gli sviluppatori hanno veramente rea- 
lizzato un bel gioco, oppure rischiano 



ca di Realmforge (ex Boxed Dreams). 
Il ToSo me l'appioppa e io accet- 
to volentieri: prendo il box in mano, 
guardo l'artwork di copertina, giro 
la scatola per leggere la fuffa sul re- 
tro e mi cade l'occhio sullo strillo che 
recita testualmente: "una folle e as- 
surda avventura nello stile di Monkey 
Island". 

Alt. Fermi un attimo. Non si può pen- 
sare di tirare in ballo un mostro sacro 
come il capolavoro di Lucas e spera- 



fe. Tanto avete già sbirciato il voto, 
quindi inutile girarci attorno e passia- 
mo a parlare del gioco. 



SU IL SIPARIO 

L'inizio è promettente, non c'è che 
dire. Nella prima scena facciamo co- 
noscenza con l'insolito protagonista di 
questa avventura grafica, Ceville, de- 
spota del regno di Faeryanis: un uomo 
privo di riserve morali, che legifera 



Eccoli qua, i nostri "tossici da cattiveria" 1 
ormai sulla strada della redenzione. 




fm 




J 1 H .lMr4 










*^^^^B 


jm jjfl 



I DIALOGHI AL FULMICOTONE, LE BATTUTE A RAFFICA 

E LE SITUAZIONI COMICHE SI SPRECANO, IN ON 

TRIPUDIO DI CITAZIONI E RICHIAMI ALLE AVVENTURE 

GRAFICHE DEGLI ANNI CHE FURONO 



come meglio gli conviene, che gode 
delle sofferenze altrui e che non ha 
altri pensieri che non se stesso e la 
sua ricchezza. Una personcina a mo- 
do, insomma, oltretutto brutta come 
il peccato: basso, ciccione e con un 
naso a patata. Comprensibile che si 
svegli di malumore tutti i santi giorni. 
Altrettanto comprensibile è che i po- 
veri abitanti del suo regno decidano 
di ribellarsi, di sbattere il tiranno in 
una cella e di buttare via la chiave. 
Ma si sa, le disgrazie non vengono 
mai da sole. Se così non fosse, del re 
sto, la storia sarebbe già bella che 
finita dopo cinque minuti, noi non 
avremmo modo di vestire i minusco- 
li panni di Ceville, di scoprire che in 
fondo in fondo non è poi così catti- 
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il trono. Dovete infatti sapere che il 
perfido consigliere del re, Basilius, 
cova da anni il desiderio di spodestar- 
lo e prenderne il posto. E per portare 
a termine il suo losco piano non esita 
a evocare orribili mostri dall'oltretom- 
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Lilly, una ragazzina che in diverse 
occasioni aiuterà Ceville a trarsi d'im- 
paccio. All'inizio del gioco, grazie alla 
possibilità di passare dall'uno all'altro 
personaggio in tempo reale, Lilly aiu- 
terà Ceville a organizzare l'evasione 
dalla cella in cui è rinchiuso, pas- 
sandogli alcuni importanti oggetti e 
occupandosi di distrarre al momento 
giusto il guardiano (che è poi sempre 
Ambrosius). 
Fin dalle prime battute emerge in 



Ambrosius e Ceville sono nemici giurati, ma non esite- 
ranno a fare fronte comune contro ii perfido Basiiius! 
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| Mettere ie mani su quei terribile formaggio puzzo- 
lente vi costerà più fatica di quanto immaginiate... 
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Giudizio 

Ceville non è un gioco molto lungo, ed 
è anche facile: gli amanti delle corse 
cronometrate davanti al monitor metta- 
no in preventivo una decina di ore e il 
fatto che, come ogni altra AG, una vol- 
ta terminata difficilmente ci si rimetterà 
mano. Tutti gli altri sappiano che so- 
no dieci ore di vero spasso: I dialoghi, 
le situazioni, l'ambientazione e la vena 
dissacrante che permea ogni sequen- 
za sono gli elementi meglio riusciti dì 
Ceville, che si lascia giocare anche solo 
per leggere la prossima battuta o co- 
gliere la prossima citazione. 
Non si arriva ai livelli di Monkey Island, 
ma siamo comunque da quelle parti. 



Dialoghi e situazioni spassose 
Un piacevole tuffo nel passato 

■ Qualche piccola magagna tecnica 
I H Rigiocabilità pressoché nulla 
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Puoi rinnovare anche se il tuo abbonamento non è ancora scaduto 



SE SEI GIÀ ABBONATO E 

RINNOVI CON CARTA DI CREDITO VIA WEB 

Se rinnovi l'abbonamento a 

The Games Machine con carta di 

credito il risparmio è maggiore 

rispetto ad un altro tipo di rinnovo: 
13 numeri a soli 

€ 68.00 



Risparmio totale Euro 34,70 pari al 

33,79% Risparmi più di 4 numeri 

+ altri 9 euro + 1 euro di bollettino 

rispetto a un nuovo abbonato 



Prezzo a copia Euro 5,23 



SE SEI GIÀ ABBONATO 
E RINNOVI 

Se rinnovi l'abbonamento 

a The Games Machine 

risparmi di più 

rispetto a un nuovo abbonato 



I NUOVI 
ABBONATI 

Abbonati a 

The Games Machine! 

13 numeri con soli 



€ 72.00 € 77.00 




Risparmio totale Euro 30,70 

pari al 29,89% Risparmi più 

di 3 numeri + 5 euro rispetto 

a un nuovo abbonato 



Prezzo a copia Euro 5,54 




Risparmio totale 

Euro 25,70 pari al 25.02% 

Risparmi 3 numeri 



Prezzo a copia Euro 5,92 



Sei pronto? Ti servono massima 
concentrazione, sangue freddo e 
grande abilità. In un anno, ti aspettano 
13 imperdibili DVD con un numero 
incredibile di DEMO e 13 GIOCHI 
COMPLETI! Ogni mese, The Comes 
Machine verrà consegnato 
puntualmente a casa tua in una 
confezione a prova di urto. 
Non puoi rischiare di lasciarti 
sfuggire neanche un numero 
di The Comes Machine e nemmeno 
rinunciare a uno sconto davvero 
eccezionale. 

Il gioco si è fatto veramente duro: 
è arrivato il momento di abbonarsi! 



%/ Abbonandoti oggi stesso a The 
Games Machine, potrai cominciare a rice- 
vere direttamente a casa tua la rivista già 
dal prossimo numero. Se le poste dovessero 
smarrire una copia, basta che tu ci scriva una 
e-mail e ti prolunghiamo l'abbonamento! 
•/ Protezione speciale anti-ammaccatura 
per la confezione del DVD! 
%/ Sconto del 33.79%, praticamente 

più di 4 NUMERI GRATIS, per i rinnovi! 
V^ •/ Nessun rischio! Soddisfatto 
^V o rimborsato! 

^«w In qualsiasi momento! 



vai su www.tgmonline.it/abbonamenti 



Sottoscrivendo l'abbonamento 
ricevi a casa il tuo mensile preferito 
e puoi gestirlo come vuoi tu dal WEB 






ECCO TUTTO QUELLO CHE CI POTRAI FARE 

• puoi spostarlo quando cambi indirizzo, anche solo per un mese 

• puoi interrompere la spedizione durante le vacanze 

• puoi controllare quando lo abbiamo spedito 

• puoi verificare se ti sta per scadere l'abbonamento 

• puoi rinnovarlo da solo, risparmiando tempo, denaro e fastidi 



Offerta valida fino al 01/07/2009 

Sono accettate tutte le carte del circuito VISA, AMERICAN EXPRESS e DINERS. 



X ditorix 



Per ogni informazione ulteriore rivolgersi a abbonamenti.tgm@sprea.it o al fax n° 02/700537672 




Quando I puzzle steampunk diventano troppo difficili... 



Si getta la spugna? Verrebbe 
da dire che per un video- 
giocatore degno di questo 
nome si tratti di un'eresia bella e 
buona. Eppure, la difficoltà di ti- 
toli di questo genere è proprio 
uno degli aspetti che, di solito, 
lasciano il gioco a prendere pol- 
vere in un settore del disco fisso 
non più visitato dalla testina di 
lettura. Questo potrebbe esse- 
re il caso di Cogs, puzzle game 
indie realizz ato dagli scono- 
sciuti Lazy 8 Studios: privi di un 



contratto di distribuzione hanno 
deciso di affidarsi alla solida fles- 
sibilità del parco utenti di Steam 
e alla velocità con cui è possibile 
scaricare trenta megabyte pieni di 
enigmi capaci di spaccare la testa 
anche al più incallito amante del 
genere. Alla faccia del passatempo 
rilassante... 

SCASSAQUINDICI 
STEAMPUNK 

E Cogs non è assolutamente un 
passatempo rilassante, benché il 



SPESSO LE TIPOLOGIE DI ELEMENTI VENGONO 
MESCOLATE PER DAR VITA A PUZZLE IRRIDI 




concetto alla base del gioco sia 
piuttosto semplice. Avete presen- 
te i vecchi puzzle game venduti 
a bizzeffe negli anni settanta co- 
me il famoso scassaquindici, 
dove bisognava mettere in fila su 
un sorta di lavagnetta portatile 
una serie caselle numerate e te- 
nere in fondo uno spazio libero? 
Cogs si rifa a questo concetto, so- 
stituendo i numeri con i pezzi di 
un puzzle che vanno a comporre 
meccanismi più o meno comples- 
si: insiemi di ingranaggi a ruote 
dentate di varia forma, tubature, 
fili elettrici e altre diavolerie de- 
vono essere combinati secondo il 
sistema dello scassaquindici ap- 
pena ideato per poter comporre 
un meccanismo completo e fun- 
zionante. Spesso le tipologie di 
elementi vengono mescolate per 
dar vita a puzzle ibridi: una serie 
di ruote dentate devono attiva- 
re un interruttore che avvia una 
valvola del gas che dovrà, do- 
po un lungo percorso, andare a 
gonfiare un palloncino o attivare 
meccanismi tra i più dispara- 
ti. La modalità di gioco classica 
propone cinquanta livelli a dif- 
ficoltà crescente: a seconda di 



quanto efficacemente si risol- 
vono i vari stage (in termini di 
tempo e numero di mosse impie- 
gate), il giocatore colleziona un 
numero variabile di stelle, mone- 
ta con la quale vengono sbloccati 
gli schemi successivi. Nel caso la 
performance non sia stata parti- 
colarmente buona, è necessario 
effettuare un ripasso dei livelli già 
giocati affrontandoli in modalità 
Challenge, ovvero con un limite di 
tempo e di mosse a disposizione, 
al fine di collezionare le stelle ne- 
cessarie per sbloccare i livelli in 
modalità tradizionale. 

CUBO DI COGSBIK 

Cogs differisce dalla massa di 
puzzle game che oggigiorno po- 
polano le pagine di Steam per 
il fatto che gli enigmi, man ma- 
no che si sale con i livelli, devono 
essere risolti anche in modali- 
tà tridimensionale: spesso ci si 
trova di fronte a cubi o ad altre 
strutture geometriche le cui fac- 
ce pongono problemi diversi in 
relazione alle caselle da utilizza- 
re, che a loro volta compongono 
la struttura di meccanismi estre- 
mamente complessi. Il bello 
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arriva quando si devono combina- 
re le varie facce che danno vita 
a più enigmi concatenati tra lo- 
ro e che devono essere risolti in 
simultanea. Trovare la soluzio- 
ne è l'obiettivo più semplice: la 
vera difficoltà risiede nel calco- 
lare i tempi di movimento degli 
elementi per fare in modo che 
eseguano nello stesso istante un 
movimento in grado di portare al 
completamento del livello. Ter- 
ribilmente insidiosi sono anche 
gli enigmi a tabellone doppio: in 
pratica, spostare le caselle alte- 
ra le caratteristiche del puzzle di 
entrambi i lati. Cercare di effet- 
tuare le mosse da una parte senza 
guastare irrimediabilmente quan- 
to messo in ordine dall'altra dopo 
svariati tentativi è garanzia di mal 



COME UN MULO 

Proprio il livello di testardaggine 
del giocatore, legato alla capa- 
cità di macinare livelli su livell 
è l'elemento discriminante della 
qualità di questo gioco che, dalla 
venticinquesima sfida in avanti, 
mette in mostra una curva di ap- 
prendimento sempre più ripida 
che finisce per arrivare a un live 
lo di frustrazione visto in pochi 
altri prodotti simili. È nella dif- 
ficoltà a volte insormontabile di 
questo titolo che si cela il suo fa- 
scino ma anche il suo difetto più 
grande, da considerarsi insieme 
alla mancanza di un qualsiasi si- 
stema di aiuti che possa alleviare 




la frustrazione del giocatore bloc- 
cato. In molti altri puzzle game 
è possibile gettare il cuore oltre 
un ostacolo particolarmente duro 
semplicemente invocando l'aiu- 
to dei programmatori che, 
in modo più o meno espli- 
cito, possono indirizzare 
verso la soluzione. In Co- 
gs non è presente nulla 
di tutto questo, un'assen- 
za sempre più evidente 
man mano che si proce- 
de: al terzo enigma in cui 
si rimane bloccati per più 
di un'ora l'appeal scende 
drasticamente, facendo- 
lo atterrare nella lista dei 
titoli che i casual gamer 
bolleranno come poten- 
zialmente pericolosi per la 
loro salute mentale. Tutta- 
via, gli otto euro richiesti 
per il prezzo del biglietto su 
Steam garantiscono a tut- 
ti gli appassionati di questo 
genere valide motivazioni 
per non avere dubbi sul suo 
rapporto longevità/prezzo. 
Matteo "Elvin" Lorenzetti 
elvin@sprea.it 



Prosegue la saga dei puzzle game 
steampunk con un esponente di 
primo piano di un genere che non 
sembra conoscere battute d'arre- 
sto, almeno sulla scena ìndie. Cogs 
è una bella contaminazione di un 
vecchio concept che piacerà ai fan 
dei puzzle game più impegnativi: 
l'innalzamento del livello di difficol- 
tà e la mancanza di un sistema di 
aiuti che elimini I lati negativi di un 
gameplay sempre a rischio frustra- 
zione ne tarpano le ali nei confronti 
del grande pubblico. Il prezzo mol- 
to invitante compensa in parte 
queste lacune, almeno agli occhi 
degli amanti del genere. 



■ 



Prezzo invitante 

Cinquanta livelli pieni di enigmi 

impegnativi 

Atratti, davvero frustrante 
Manca qualsiasi genere di aiuto 
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scheda video: Una qualsiasi con 128 MB di 

SPAZIO SU HD: 2 GB ■ CONNESSIONE: ADSL 



_ publisher: MezmerGames 
distributore: Internet ■ multiplayer: Assente 

I LOCALIZZAZIONE: Assente ■ PREZZO INDICATIVO: € 17.99 
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Giudizio 

Voleva essere un esperimento inge- 
gnoso e divertito, e forse lo è anche. 
Peccato che non sia divertente, mai. 
La struttura di gioco non è classica, 
è semplicemente vecchia. L'interfac- 
cia non è essenziale, ma insufficiente. 
Il level design non è intuitivo, ma piatto 
con inserti di confusione pura. A Stalin 
Vs. Martians rimane un po' di stile, ma 
talmente sguaiato che dopo le prime 
partite è già dura accennare anche solo 
un sorriso, soprattutto ricordando che 
nessuno vista pagando per giocare. 



Il nome non è male 

All'inizio può sembrare interessante 

I II gioco vero e proprio è brutto 
1 Tecnicamente ridicolo 




I CPU: Single Core 2 GHz (Dual Core 2,2 GHz) ■ RAM: diz MB u Ubj 

I scheda video: GeForce FX5900/ATÌ Radeon 9500 128 MB (GeForce 6800 512 MB) 

CONNESSIONE: ADSL 



I SPAZIO SU HD: d, 



SITO: www.spore.com 
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SVILUPPATORE: Maxis ■ PUBLISHER: EA 
DISTRIBUTORE: EA ■ MULTIPLAYER: Assente 
LOCALIZZAZIONE: Completa ■ PREZZO INDICATIVO: 
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Galattiche 



La prima vera espansione per il simulatore di cellule e universi è arrivata. 
E il titolo non lascia proprio niente all'immaginazione... 



trano fenomeno, Spore. Annun- 
ciato come il titolo definitivo, 
capace di mescolare diversi sti- 



DIARI0 DI BORDO 

Come ampiamente descritto dal sot- 
totitolo di questa prima espansione 



;ade Didimensionak 



ca abbiamo portato fino al gradino più 
alto dell'evoluzione. Nossignori, a scen- 
dere sui pianeti è infatti il capitano in 
persona. La visita ai pianeti, gestita cor 
lo stesso enei ne della modalità "crea- 




cne al giocatore si chieda di pagare per 
produrre lui stesso i contenuti? 
Massimo "NKZ" Nichini 
nkz@sprea.it 



{Giudizio 

La prima espansione di Spore si 
comporta come un semplice editor 
di avventure con qualche esempio a 
corredo. Decisamente troppo poco 
per giustificare il prezzo di vendita di 
questo prodotto, nonostante la quali- 
tà dell'editor stesso, capace di offrire 
anche al più incapace progettista 
tutti gli strumenti per organizzare 
dialoghi, eventi e ogni altro elemento 
delle più tradizionali avventure del- 
la storia videoludica. Da prendere 
In considerazione solo ed esclusiva- 
mente se malati di Sporepatia... 



Otto nuove avventure sui 
Editor di eventi per costruire la 
propria avventura 



pianeti 
lire la 



i Pochi contenuti 
Costa troppo per quel che propone 
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ENIRA ANCHE TU 

NEL VILLAGGIO DEL GAMING! 
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CALL OF DUT 
WORLD AT WA 




Non deve essere facile essere chiamati al te- 
lefono da Activision per sentirsi dire che 
ci verrà affidato il seguito di uno dei titoli 
di maggiore successo del 2007, con le responsa- 
bilità che un investimento di svariate decine di 
milioni di dollari comporta. Questa è stata la si- 
tuazione in cui si è venuto a trovare il CEO di 
Treyarch alla fine del 2007, quando Cali of Du- 
ty 4 Modem Warfare era già entrato nella lista di 
titoli che ogni giocatore PC deve avere. Il frut- 
to del lavoro svolto si è visto lo scorso ottobre con 
un clone molto ben realizzato del titolo originale 
ma rivisitato in salsa WWII. Nonostante le somi- 
glianze innegabili per quanto riguarda la struttura 
e il motore grafico, è apparso subito chiaro a tut- 
ti di come World at War fosse destinato a seguire 
le orme del suo predecessore per quanto riguar- 
dava il supporto multiplayer e le possibilità di 
divertimento offerte a una comunità attiva ormai 
da più di un lustro sui server online. Non appe- 
na World at War è stato pubblicato si è verificata 
una trasmigrazione di utenti non solo dai ser- 
ver del valido Cali of Duty 2, ma anche da quelli 
dell'ottimo Modem Warfare, garantendo fin dalle 
prime battute una community giocante di al- 
tissimo livello ancora attivissima a otto mesi di 
distanza dalla pubblicazione. Ad aumentare il va- 
lore del multiplayer ci ha pensato Treyarch, con 
la pubblicazione di tre patch assolutamente ma- 
stodontiche in termini di peso, che hanno risolto 
la maggior parte dei bachi più importanti. La fase 
di lancio è stata senza dubbio una delle miglio- 




ri della serie CoD: 
complice un moto- 
re grafico affidabile 
e molto conosciu- 
to agli sviluppatori 
sul fronte della pura 
compatibilità, non ci 
sono stati particolari 
problemi che potes- 
sero compromettere 
la giocabilità di sin- 
gle e multiplayer. 
Le correzioni si so- 
no "confuse" con la 
pubblicazione di gi- 
ganteschi mappack 
che hanno aumen- 
tato a dismisura 
l'offerta (peraltro già 
ottima e abbondante) di mappe per la modalità 
multigiocatore. Sono seguiti alcuni bilanciamen- 
ti alle potenzialità delle armi e dei perk in seguito 
alle indicazioni della comunità, che ha apprezza- 
to la rapidità e precisione con cui Activision si è 
impegnata negli ultimi mesi di sviluppo post ven- 
dita. Anche la modalità cooperativa dedicata agli 
zombie ha avuto un buon successo, supportato 
dall'arrivo di una nuova mappa ambientata all'in- 
terno di un manicomio criminale semidistrutto. 
In mezzo a tanto pregio, manca all'appello la 
community dei modder: le modification uscite 
per World at War si contano veramente sulle di- 
ta di una mano e non 
sono in grado di dare 
un contributo essen- 
ziale alla valutazione 
a posteriori, una si- 




tuazione identica a quella di Modem Warfare, del 
resto. Eppure il supporto da parte di Treyarch non 
è mancato: nonostante la pubblicazione delI'SDK 
e relativa documentazione, quello che si è visto 
è un semplice mod che sostituisce le armi per la 
modalità cooperativa con quelle del predecessore. 
E in fase di lavorazione c'è davvero pochissimo. 
Il supporto puntuale di Activision in concomitan- 
za con le ultime content patch e la combinazione 
di modalità, perk, mappe e leggerezza del mo- 
tore grafico rendono questo titolo un acquisto 
obbligato per gli estimatori della Seconda Guer- 
ra Mondiale. Unica controindicazione, l'arrivo 
per la fine dell'anno di Modem Warfare 2, che 
potrebbe dare un nuovo scossone alla scena 
multiplayer, anche se i numeri della communi- 
ty di World at War garantiscono server pieni fino 
alla fine del 2010. 
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FAR CRY 2 



:apoiavoro di tecnica, ha < 



fianco a molte critiche sull'appetibi- 
ità delle missioni finali che, superata 
a metà gioco, tendevano a ripetersi ad 
bitum nonostante il cambio di ambien 



ferto nità 

ibi- mar 



Accompagnato da un codazzo di pubblicazione della prima patch ufficia- 
voci discordanti sulle sue quali- le di Ubisoft, avvenuta quatto mesi dopo il 
ita tecniche e ludiche, ecco arrivare lancio. Un periodo di tempo troppo lungo 
il TGM After di uno dei titoli più interes- che, nonostante il buon numero delle pro- 
santi della scorsa stagione, ovvero Far blematiche risolte dalla patch stessa, ha 
Cry 2. Salutato da critica e pubblico co- compromesso l'affermazione della comu- 
me un capolavoro di tecnica, ha offerto nità giocante in termini di multiplayer. La 
il fianco a molte critiche sull'appetibi- mancanza di supporto fino al termine del 
lità delle missioni finali che, superata periodo natalizio ha giocato a vantaggio di 
la metà gioco, tendevano a ripetersi ad altri titoli usciti sul mercato in quel perio- 
libitum nonostante il cambio di ambien- do (Left 4 Dead e World at War su tutti) 
fazione. Buona parte delle sorti del gioco relegando il multiplayer di FC2 al ruo- 
sulla lunga distanza si è basata sul mul- lo di semplice comprimario. Un peccato, 
tiplayer che propone la classica selezione considerate le potenzialità dell'editor che 
di modalità tipiche degli sparatutto non ha portato alla produzione praticamente 
espressamente pensati per più utenti. E immediata di una serie di mappe multigio- 
Far Cry 2 rientra tra questi: un gioco nato catore per tutte le modalità più giocate, 
per gli immensi spazi aperti della savana Lo stesso genere di produttività non si 
che tuttavia permette di mettere mano a è avuto per il single player che è anco- 
un armamentario di tutto rispetto in gra- ra affidato a un miniset di missioni extra 
do di porre le basi per un multiplayer di realizzate da Ubisoft stessa a ridosso 
una certa consistenza. Al momento del della pubblicazione del gioco e di una mi- 



tiplayer che propone la classica selezione considerate le potenzialità dell'editor 

di modalità tipiche degli sparatutto non ha portato alla produzione praticarne 

espressamente pensati per più utenti. E immediata di una serie di mappe mi 

Far Cry 2 rientra tra questi: un gioco nato catore per tutte le modalità più giocé 

per gli immensi spazi aperti della savana Lo stesso genere di produttività non 

che tuttavia permette di mettere mano a è avuto per il single player che è ani 

un armamentario di tutto rispetto in gra- ra affidato a un miniset di missioni 

do di porre le basi per un multiplayer di realizzate da Ubisoft stessa a ridoss 

una certa consistenza. Al momento del della pubblicazione del gioco e di u 

lancio, nonostante il semplice divertimen- niespansione a pagamento contener 



to proposto e le incredibili prestazioni di 
un motore grafico uscito dal cilindro di 
Ubisoft Montreal, il gioco non è decollato 
in termini di community giocante, pro- 
ponendosi come un semplice diversivo 
al single player. I buoni propositi inizia- 
li sono stati frustrati anche da una serie di 
problemi che hanno afflitto l'architettura 
client/server e numerosi bachi che impe- 
divano un'amministrazione corretta dei 
server di gioco. L'essere costretti a rientra- 
re nella sessione senza potersi riconnettere 
al server era la più fastidiosa limitazio- 
ne imposta, insieme all'impossibilità di 
lanciare un server dedicato dalla linea di 
comando. Questi e molti altri problemi 



nuove armi e veicoli che ha un po' delu- 
so le aspettative di chi sperava in quale! 
contenuto di maggiore consistenza. 
Solo con l'arrivo della seconda patch i pr< 
blemi più importanti sono stati risolti, m< 
le zebre erano ormai scappate dalla stalle 
Il risultato finale è solo discreto: i mo- 
tivi per comprare Far Cry 2 per il single 
player privo di bachi ci sono tutti, ma 
non aspettatevi le stesse potenzialità del- 
la concorrenza per quanto riguarda 
il multiplayer 
in termini di 
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I giochi di cui parliamo in questa rubrica solitamente sono shareware, si possono usare per un periodo di prova o con qualche 
altra limitazione. Dopodiché, per avere il gioco completo, sarà necessario pagare una quota di registrazione agli autori. 



::: Caster 



Software House: Elecorn Prezzo indicativo: € 3,5 



Caster è un diver- 
tente action game 
in terza persona 
ambientato in un mondo 
interamente tridimensio- 
nale: nei panni del solito 
eroe solitario dobbia- 
mo superare una nutrita 
serie di missioni in terri- 
tori graficamente molto 
diversi tra loro, per scon- 
figgere tutti i nemici (i 
Flanx), per raccogliere 
determinati oggetti lumi- 
nosi, o entrambe le cose. 
Disponiamo di sei stili 
di attacco diversi, sele- 
zionabili facilmente con 
il tasto destro del mou- 
se, che includono anche 
abilità molto scenografi- 
che come la possibilità 
di alzare o abbassare i 
terreni, utili in molti casi 

per far sprofondare - o per fare emergere - nemici e oggetti da racco- 
gliere. Caster può saltare molto in alto e, tra uno schema e l'altro, può 
investire i frutti delle sue fatiche in potenziamenti per le sue abilità, di 
ventando sempre più potente e letale. L'unica cosa di cui questo gioco 
avrebbe bisogno è un grafico professionista, capace di dargli un to- 
no più serio, ma ogni altro aspetto (giocabilità, fantasia, level design, 



ROM Check Fail 

Software House: Farbs.org Prezzo indicativo: freeware 



Titok 

Caster 

Periodo di prova 

Primi livelli 

Sito www.elecorn.com/ 

caster3d/ 




audio...) è ben 
curato e vale fino 
all'ultimo cen- 
tesimo i pochissimi euro della sua registrazione. Del resto l'autore ha 
promesso di regalare tutte le future espansioni e i livelli aggiuntivi già 
pianificati a chiunque decida di pagare la cifra richiesta. 



::: Omega Race 2009 

Software House: S. Borgquist Prezzo indicativo: € 1 5 



A proposito di questo gioco, l'auto- 
re si esprime così: "riponente una 
dozzina di classici da sala giochi in 
una grossa pignatta. Aggiungete un po' di 
salsa e lasciate fermentare gli ingredienti 
per tre settimane, quindi mescolate il tut- 
to e servitelo su Internet". Così ha fatto 
anche lui, ottenendo un "giochino" co- 
sì fuori di zucca che vale davvero la pena 
scaricare e giocare anche per farsi quat- 
tro risate. Lo scopo è semplice: come nei 
vecchi arcade, tocca fare piazza pulita 
dei cattivi... Ma come fare, se protagoni- 
sti, nemici e armi a disposizione mutano 
a caso ogni 5 secondi? Giocate 
a ROM Check Fail e scopritelo 
voi stessi! Geniale. 



Titolo 

ROM Check Fail 

Periodo di prova 
Illimitato 
Sito 
www.farbs.org 





Omega Race 2009 è un luccicante 
remake dell'unico gioco arcade vet- 
toriale targato Midway, uscito nelle 
sale giochi di tutto il mondo circa 30 an- 
ni or sono (correva infatti il 1981): a bordo 
di una piccola navicella spaziale, dobbiamo 
distruggere tutte le ondate di nemici facen- 
do uso solo dei nostri missili e dei nostri 
razzi propulsori, capaci di darci unicamen- 
te una spinta inerziale in avanti. Una volta 
raggiunti i bordi dello schermo rimbalzere- 
mo: teniamolo bene a mente, perché oltre a 
essere una delle difficoltà del gioco, rappre- 
senta anche un ingrediente fondamentale 
delle strategie d'attacco. U 
classico che va- 
le davvero la 
pena riscoprire, 
tanto più che è 
gratis! 



Titolo 
Omega Race 2009 
Periodo di prova 
Illimitato 

Sito tardis.dk/wordpress/ 
?page_id=181 





Per scoprire tutto il mondo del 



RECUPERA E SALVA I 
FILE PERSI 
CANCELLATI 



€8,50 

HOME THEATER 
PORTA IL CINEMA 
A CASA „ _ 
TUA 



FOTOGRAFIA DIGITALE 
DOPO LO SCATTO 
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COMPUTER 
NO PROBLEM 



PC FAI DA TE 
GUIDA PRATICA 

ALL'HARDWARE 



■fi 


^B 


RI 



Et 




■ 



Adobe 

Photoshop 
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PHOTOSHOP 

EFFETTI SPECIALI 
€8,90 



Photoshop è un pro- 
gramma che offre tal- 
mente tante funzioni 
da rendere un testo 
generico insufficiente 
a trattarle tutte. 
Questo volume è 
dedicato a uno fra 
gli aspetti più spet- 
tacolari e utilizzati 
del pacchetto: gli 
effetti speciali! Se 
volete scoprire come 
diventare dei maestri 
nell'uso dei filtri, non 
esistate e fate vostro 
questo fantastico 
volume! 



MUSICA 
DIGITALE 



5-*: 



Un volume intera- 
mente a colori che 
spiega come creare 
musica, a livello 
amatoriale o profes- 
sionale, utilizzando il 
proprio PC e la quarta 
versione del famo- 
sissimo software 
Cubase! 



CUBASE 4 'Acquista»*» 
3 o più Ht>«' 
le spese postali 
k sono gratuite! 



CUBASE 4 

MUSICA DIGITALE 
€ 1 2,90 



DIVENTA ESPERTO DI FOTOGRAFIA DIGITALE 

FOTOGRAFIA DIGITALE INQUADRA E SCATTA 





trucchi degli esper- 
ti per ottenere il 
massimo dall'ultimo 
sistema operativo di 
Microsoft raccolti in 
un unico, imperdibile 
libro che un vero ap- 
passionato non può 
lasciarsi scappare per 
nessun motivo! 
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WINDOW VISTA IMPOSTA- 
ZIONI TRUCCHI E SEGRETI 
€8,50 




DIGITALE 



ECCEZIONALE! 



WINDOWS VISTA 

IL REGISTRO DI SISTEMA 

€8,50 



PERSONALIZZARE LE FUNZIONI 
DEL PROPRIO PC NON È MAI 
STATO COSÌ FACILE! 



IPOD + ITUNES 
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AUDIO DIGITALE 

DAL CAMPIONAMENTO 

AL MIXING i4l 
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a mixare 



L'HARDWARE DEI PC 
AGGIORNARE, RIPA- 
RARE, ELABORARE IL 


COMPUTER 

Scopri come 
aggiornare e 
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€8,50 
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TUTTI 1 SEGRETI 
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OFFERTA VALIDA SOLO ONLINE! 
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SE PREFERISCI 

REGALARTI UN MONDO 

DI EMOZIONI, ACQUISTA 

LA SERIE COMPLETA: 

30 DVD 
a €89,00 

comprese le spese 
postali! 



f Scegli le pubblicazioni che vuoi ordinare 


Indica con una X le pubblicazioni che desideri ricevere: 








DIVENTA ESPERTO DI FOTOGRAFIA DIGITALE 


€12,90 






FOTOGRAFIA DIGITALE DOPO LO SCATTO 


€9,90 






FOTOGRAFIA DIGITALE INQUADRA E SCATTA 


€8,90 






L'HARDWARE DEI PC - AGGIORNARE, RIPARARE, ELABORARE IL COMPUTER 


€8,50 






PC FAI DATE - GUIDA PRATICA ALL' HARDWARE 


€12,90 






RECUPERA E SALVA 1 FILE PERSI CANCELLATI 


€8,50 






HOME THEATER - PORTA IL CINEMA A CASA TUA 


€8,90 






LINUX - TUTTI 1 SEGRETI 


€12,90 






UBUNTU LINUX 


€9,90 






AUDIO DIGITALE - DAL CAMPIONAMENTO AL MIXING 


€12,00 






CUBASE 4 - MUSICA DIGITALE 


€12,90 






iPOD + iTUNES 


€9,90 






MUSICA CON IL PC 


€9,90 






PHOTOSHOP ARTISTI DIGITALI 


€9,90 






PHOTOSHOP - COLORI PERFETTI 


€8,90 






PHOTOSHOP - EFFETTI SPECIALI 


€8,90 






PHOTOSHOP - IL FOTORITOCCO 


€8,90 






PHOTOSHOP - PAESAGGI PERFETTI 


€12,00 






JAVASCRIPT - CREARE PAGINE WEB INTERATTIVE 


€12,90 






CREARE UN SITO WEB IN POCHI MINUTI 


€9,90 






WEB2.0AJAX 


€12,90 






WINDOWS VISTA- IL REGISTRO DI SISTEMA 


€8,50 






WINDOW VISTA - IMPOSTAZIONI TRUCCHI E SEGRETI 


€8,50 






WINDOWS VISTA - GUIDA BLU 


€12,90 





SE VUOI ORDINARE VIA POSTA O VIA FAX, COMPILA QUESTO COUPON 

Ritaglia o fotocopia il coupon, invialo in busta chiusa a: Sprea Editori S.pA Socio Unico Medi & 
Son S.r.l. Via Torino, 51 20063 Cernusco s/n (MI), insieme a una copia della ricevuta di versamento 

o a un assegno. Oppure via fax al numero 02.700537672. Per ordinare in tempo reale i manuali 
collegati al nostro sito www.spreastore.it. Per ulteriori informazioni puoi scrivere a store@sprea.it 
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SCELGO IL SEGUENTE METODO DI SPEDIZIONE: 

Indica con una X la forma di spedizione desiderata 

Spedizione tramite posta tradizionale al costo aggiuntivo di €2,90 
Spedizione tramite Corriere Espresso al costo aggiuntivo di € 7,00 

SUPER OFFERTA! SE ACQUISTI TRE PIÙ TITOLI LE SPESE POSTALI SONO GRATUITE! 

SCELGO IL SEGUENTE METODO DI PAGAMENTO E ALLEGO: p 

Indica con una X la forma di pagamento desiderata J 

~2 Ricevuta di versamento su CCP 91540716 intestato a Sprea Editori S.P.A. 5 

Via Torino 51 - 20063 Cernusco Sul Naviglio MI | 

Assegno bancario intestato a: Sprea Editori S.P.A. | 

Carta di Credito ¥ 
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(Per favore riportare il numero della Carta indicandone tutte le cifre) 

Scad. I I I I I CVV I I I I 

(Codice di tre cifre che appare sul retro della carta di credito) 



Nome e Cognome del Titolare 



Data 



Firma del titolare_ 



Informativa e Consenso in materia di trattamento dei dati personali - (Codice Privacy d.lgs. 196/03) Sprea Editori S.p.A. Socio Uni- 
co Medi & Son S.r.l. con sede in Cernusco sul Naviglio (MI), via Torino, 51, è il Titolare del trattamento dei dati personali che ven- 
gono raccolti, trattati e conservati ex d.lgs. 196/03. Gli stessi potranno essere comunicati e/o trattati da Società esterne Incaricate. 
Ai sensi degli arti 7 e ss. si potrà richiedere la modifica, la correzione e/o la cancellazione dei dati, ovvero l'esercizio di tutti i diritti 
previsti per Legge. La sottoscrizione del presente modulo deve intendersi quale presa visione, nel colophon della rivista, dell'Infor- 
mativa completa ex art. 13 d.lgs. 196/03, nonché consenso espresso al trattamento ex art. 23 d.lgs. 196/03 in favore dell'Azienda. 
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Nonostante l'estate sìa iniziata a spron battuto con periodi di caldazza degni di una panetteria il venerdì notte, 
alcuni segnali confermano come il multiplayer a tutti i livelli tenga botta anche col passare del tempo. 
E stiamo parlando di lustri, non qualche mese... 



EVENTI 



A cura dì 



Matteo "Elvin" Lorenzetti (elvin@sprea,it)^ 



LAN PARTY- DEMA 
ZONE LAN CONTEST 



II resoconto del primo vero LAN Party italiano del 2009! 



Ve lo abbiamo presentato sul filo di lana 
in chiusura del numero di TGM del mese 
scorso e oggi siamo qui a rendervi conto, 
grazie alla presenza sul campo del buon Mario 
"Menion" Coppola, di quanto accaduto in quel 
di Bologna, nell'ultimo fine settimana di mag- 
gio, in occasione del Dema Zone Lan Contest 
(www.dema-zone.net). Dopo l'annullamen- 
to della ProLan v3 e la cancellazione, anche 
se speriamo si tratti solo di uno slittamento, 
della stagione numero otto di ESL Pro Series, 
lo scorso mese di maggio rischiava di vede- 
re i netgamer fermi. Eh sì, perché la crisi ci ha 
veramente messo del suo, e quasi sembrava- 
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no perse le speranze di un evento primaverile 
di un certo livello. Tutti erano già in posizio- 
ne sul muro del pianto quando all'orizzonte si 
è delineato un evento vecchio stampo, un ve- 
ro e proprio LAN Party old style, con tutta la 
professionalità necessaria a renderlo veramen- 
te interessante. Si trattava del Dema-Zone LAN 
Party che, in quel di Castelletto di Serravalle 
(BO), ha saputo ricreare quell'atmosfera cara ai 
gamer più nostalgici, con l'apporto competitivo 
dei team più rappresentativi della penisola. Di 
primissima qualità anche i premi forniti, ben 
cinque PC di ultima generazione per il primo 
team classificato. La seconda squadra classifi- 
cata ha potuto recuperare cinque schede madri 
MSI nuove di zecca, mentre i terzi classificato 
si sono rifatto gli occhi su nuovissimi moni- 
tor da 22 pollici. Ma diamo uno sguardo più 
da vicino a quanto è accaduto all'evento. Fiore 
all'occhiello del torneo sono state senz'om- 
bra di dubbio le sfide di Cali of Duty: Modem 
Warfare, titolo su cui gli organizzatori han- 
no puntato tutto e che ha visto impegnati oltre 
dieci squadre, tra cui gli inossidabili Team Im- 
pact e i Cubesports.AMD. Il torneo ha visto la 
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partecipazione di tutti i team più blasonati del 
circuito, che hanno garantito partite di altissi- 
mo livello. Il tutto si è concluso con la vittoria 
dei pluripremiati Team Impact, ancora una 
volta capaci di imporsi con autorevolezza nel 
panorama nostrano; da sottolineare la grandis- 
sima rimonta dei Cubesports.AMD, partiti come 
sfavoriti e con una line-up considerata da molti 
non all'altezza del nome che portavano. Inve- 
ce questa nuova formazione, con l'inserimento 
di un player a sole due settimane dall'even- 
to, è riuscita a imporre da subito grandi ritmi 
anche grazie all'aiuto dei due pilastri stori- 
ci di questo gioco in Italia: Federico "Shade" 
Seri e Amir "George" Hajar insidiando non po- 
co i vincitori del torneo. Altra squadra in grado 
di impressionare sono stati gli oX gaming, con 
alcuni giocatori emergenti uniti a tre ex Cube- 
sports.AMD, che regalarono al loro vecchio clan 
due piazzamenti di altissima importanza in Eu- 
ropa: un quinto posto assoluto alla Gameland e 
alla CrossFire Challenge. Sicuramente una for- 
mazione da tenere d'occhio, augurando loro di 
continuare per rendere la scena italiana ancor 
più competitiva e sorprendente. Sul piano orga- 
nizzativo abbiamo notato una buona affluenza 
di pubblico, che ha potuto assistere a un even- 
to ricco di sorprese, in cui hanno fatto capolino 
una serie di nuovi giocatori emergenti di cui 
sentiremo molto parlare nel breve periodo. Si 
è trattato insomma di un lan party di ottimo li- 
vello, che dovrebbe avere un seguito intorno al 
periodo natalizio. Li aspettiamo al varco al ter- 
mine della stagione estiva per un annuncio in 
merito: organizzatori avvisati... 




PERSONAGGI 
STERMY IT'S 
(QUAKE) LIVE! 

Il netgaming ad alti livelli 
è morto? Forse no. 



A cura di Matteo "Elvin" Lorenzetti (elvin@sprea.it) ^ 
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Dopo un periodo non certo esaltante per la 
scena italiana e internazionale, è giunto il 
momento di rimboccarsi le maniche e tor- 
nare a investire nel panorama sportivo nazionale 
e internazionale. 

Utopia dettata dalla voglia di uscire dal periodo 
di crisi economica di durata incerta o effettiva 
voglia di ripartire in una direzione ben precisa? 
Lo abbiamo chiesto ad Alessandro "Stermy" 
Avallone, alfiere del netgaming tricolore da tem- 
po impegnato negli allenamenti con Quake Live. 
Il Quakecon 2009, inutile nasconderlo, è il suo 
obiettivo finale... 

TGM: Ciao Alessandro e bentornato sulle pagine 
di TGM. In un periodo non particolarmente florido 
per il multiplayer, parlare di Top Player e spon- 
sorizzazioni fa quasi strano. Come hai vissuto da 
professionista il periodo appena trascorso e qual è 
stato l'impatto della crisi sul tuo ambiente? 

Stermy: Non è stato un bel periodo. Sponsoriz- 
zazioni ed eventi fanno parte di quel genere 
di marketing che in momenti come questo è il 
primo capitolo di spesa a essere tagliato. 
Sfortunatamente la crisi economica ha col- 
pito proprio durante la nascita di uno dei 
più grossi tornei della storia del gaming, il 
Championship Gaming Series, che ha dovu- 
to chiudere dopo poco più di due anni proprio 
quando era arrivato in televisione anche in 
Italia (su Sky). 

Altri tornei come TEIectronic Esport World 
Cup hanno sofferto della crisi con riper- 
cussioni su tutti i giocatori del circuito. 
Personalmente ho avuto molte difficoltà: tro- 
vare sponsor e aziende con cui lavorare non 
è stata un'impresa da poco, ve lo posso assi- 




TGM: Recentemente hai cominciato a collaborare 
con D.C.A., che lavorerà al tuo fianco con il sup- 
porto di AMD. Significa che l'interesse da parte dei 
grossi publisher per questo settore è ancora vivo? 

Stermy: Ho cominciato da poco a lavorare in 
Italia con i ragazzi di DCA, con i quali abbia- 
mo concordato un progetto completamente 
differente e staccato dalla loro attività legata 
al team Cubesports.AMD. 
L'interesse da parte delle grosse aziende c'è 
sempre, e AMD in particolare ha sempre dimo- 
strato un vivo interesse per il gaming. 
Personalmente lo considero un periodo di 
transizione: molte cose cambieranno in futu- 
ro, ma le aziende torneranno a investire molto 
presto, ne sono sicuro. 

TGM: Quake III è stato il titolo che insieme a Un- 
real Tournament ha sdoganato il multiplayer 
competitivo presso le grandi masse. 
Che ne pensi di Quake Live e dell'operazione no- 
stalgia messa in piedi da id Software? 

Stermy: Quake Live è, paradossalmente, una 
bella novità. Anche se il concept del gio- 
co ha ormai dieci anni, la possibilità di poter 
installare e giocare un videogame facilmen- 
te tramite un semplice browser, comunicare 
con gli avversari e avere un database di stati- 
stiche su tutti i giocatori ampio e intuitivo è 
sicuramente un punto di rottura con il passa- 
to di grande importanza. 
Non parliamo poi della possibilità di far gi- 
rare il gioco senza problemi anche su un 
computer qualunque. 

Migliaia di persone sui server online, tornei 
che a poco a poco continuano a crescere: id 
Software ha creato veramente un'ottima piat- 
taforma, perfetta per far ripartire un certo 
tipo di competizione online su PC. 

TGM: A tuo modo di vedere è cambiato qualcosa 
nel gioco originale a livello di movimento e tatti- 
che o il porti ng è stato perfetto? 

Stermy: Oltre alle modifiche al motore grafico per 
adattarlo alle esigenze dei vari browser, Pengine 
fisico è stato sottoposto a piccoli cambiamenti 
che a livello professionale si notano. 
Se questo non dice molto al giocatore occasio- 
nale o anche solo al semplice appassionato, per 



i professionisti le novità si sono tradotte in un 
modo di giocare molto diverso: bilanciamento 
delle armi, tattiche, movimenti, netcode e tutto 
il resto sono molto diversi rispetto alla versione 
originale di Quake MI. 

TGM: Che risposta ti aspetti in termini di supporto 
da parte dei maggiori organizzatori? 
Il Quakecon sarà la cornice naturale di questa 
competizione: pensi che altre realtà abbracceran- 
no la filosofia di Quake Live? 

Stermy: Quakecon sarà sicuramente il primo 
evento a supportare pienamente questo ti- 
tolo, mentre gli organizzatori del prossimo 
DreamHack hanno già annunciato che la ma- 
nifestazione avrà tornei di Quake Live. 
Bisogna ricordare che il gioco è ancora in 
fase "open beta" e id Software deve anco- 
ra rilasciare il supporto LAN e server privati. 
Appena queste feature saranno disponibili, 
dal mio punto di vista, tutti i maggiori orga- 
nizzatori supporteranno Quake Live al 100% 
(e noi non vediamo l'ora che accada, ndr). 

TGM: Ormai sei un giocatore conosciuto e afferma- 
to, in particolar modo all'estero: che prospettive 
hai per il prosieguo della tua carriera? 

Stermy: In questo momento sto preparando 
Quake Live nel miglior modo possibile. 
Il prossimo Quakecon sarà il mio primo evento e 
sicuramente parteciperò ai tornei più importanti 
fino a fine 2009/2010. 
Questo inverno ho lavorato a un mio progetto 
personale per Tltalia che dovrebbe essere lan- 
ciato per fine estate. 

Continuerò sicuramente a operare in questo 
settore in futuro e spero di riuscire a trovare 
qualcosa di stabile anche nel mio paese: ho la- 
vorato all'estero per troppi anni. 
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driving NASCAR 

— SU IRACING 
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"Ladies & Gentleman, start your engines!" 



Alcuni di voi si ricorde- 
ranno che all'epoca 
della pubblicazione di 
iRacing, recensito sul nume- 
ro del ventennale di TGM da 
parte del sottoscritto, tra le 
lodi per un prodotto terribil- 
mente realistico ma un po' 
troppo sganciato dal mondo 
reale per quanto riguardava 
le vetture e le gare propo- 
ste, aveva fatto capolino la 
mancanza di un marchio 
in grado di rendere il gio- 
co appetibile a un pubblico 
di vasto profilo. Nemmeno 
a farlo apposta, il tempo di 
far affermare il simulatore di 
guida di Dave Kaemmer, che 
arriva a sorpresa l'annuncio 
che non ti aspetti: dal gen- 
naio del 2010 sarà possibile 
simulare con dovizia di particolari un'inte- 
ra stagione di gare NASCAR grazie al supporto 
della piattaforma iRacing. In parole povere, si 
rinsalda quel legame tecnico sportivo che ne- 
gli anni novanta aveva dato vita ad alcuni tra 
i migliori simulatori di guida per questa cate- 
goria di vetture a ruote coperte, quali furono 
quelli della serie Nascar Racing. 
Dopo i successi degli anni novanta, con l'av- 
vento di Electronic Arts e i soldi pesanti delle 
sue licenze, divenne impossibile per i Papyrus 
sopravvivere e la chiusura fu praticamente ine- 
vitabile. La rinascita di iRacing e il successivo 
interesse da parte dei vertici della NASCAR 
hanno fatto il resto, portando all'annuncio 
dello scorso maggio. Cosa ci si può aspetta- 




re quindi da questa rinnovata partnership tra 
uno dei massimi esponenti del motor racing 
americano e il miglior interprete della simula- 
zione senza compromessi per PC? Lo abbiamo 
chiesto allo staff di iRacing in persona, che 
ci ha illustrato i dettagli dell'operazione in un 
frenetico scambio di email poco prima della 
chiusura di questo numero di TGM. Inizia- 
mo con le date: a partire da gennaio 2010 
verrà inaugurato il lancio del primo add-on 
di iRacing dedicato completamente alla NA- 
SCAR. Questo significa che verrà pubblicata 
una serie di contenuti inediti sotto forma di 
vetture e tracciati che permetteranno a tut- 
ti gli appassionati di replicare virtualmente le 
difficoltà di una gara stock car: tutte le vettu- 



re della stagione 2010 verranno 
fedelmente riprodotte dal pun- 
to di vista estetico, come anche 
i tracciati, che saranno una sele- 
zione di ovali e piste tradizionali 
con alcune chicche di notevo- 
le interesse tra i migliori circuiti 
stradali d'America. A dare anco- 
ra più autorevolezza alla fedeltà 
della simulazione troviamo Da- 
le Earnardth Jrtra i membri dello 
staff, figlio del più grande pilota 
di categoria NASCAR scompar- 
so nel 2001, con una passione 
smisurata per tutto quanto è si- 
mulazione online. Il buon Dale 
sta lavorando a stretto contat- 
to con Kaemmer per riprodurre 
alla perfezione il feeling di una 
stock car e dall'entusiasmo del- 
lo staff pare che la missione sia 
a buon punto sotto molti punti 
di vista. Non è ancora stata definita la formula 
con cui verrà proposto al pubblico: micropa- 
gamenti per ogni tracciato e vettura realizzata 
come per il gioco originale o piuttosto un 
pacchetto completo che permetta di simula- 
re l'intera stagione NASCAR online e offline. 
In ogni caso, la flessibilità del motore grafico 
verrà sicuramente affiancata dal fiscalissimo 
sistema di gestione delle patenti che ha carat- 
terizzato il gioco fino a oggi e che continuerà 
a definire iRacing come un prodotto per aman- 
ti della guida reale e non per sportellatori folli. 
Ora che il tutto avviene in collaborazione con 
un marchio apprezzato da entrambi le parti 
dell'oceano, non ci sono dubbi sull'ascesa del- 
l'interesse per questo prodotto. 
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, A cura di Matteo "Elvin" Lorenzetti (elvìn@sprea,it^ 




Tutto quello che avreste voluto sapere sulle beta 
dei titoli più attesi e non avete mai osato chiedere! 

Chiacchierando con i maggiori appassionati di MMO sui forum 
più disparati, l'impressione è che i giochi, per quanto riguarda i 
MMO fantasy, siano ormai fatti per lungo tempo. Age of Conan e 
Warhammer Online non hanno scalfito il predominio di Blizzard in que- 
sto settore, complice anche il periodo di pesante recessione economica 
che, nel caso di Mhytic, ha tarpato le ali di Warhammer nel momento 
più delicato della fase di lancio. Ora che l'attenzione degli sviluppato- 
ri si sta spostando sulla fantascienza con i titoli supereroici (Champions 
Online, DC Universe Online, oltre all'attesissimo Star Wars: The Old Re- 
public) sul fantasy pare che sia chiara la volontà di gettare la spugna da 
parte delle grosse firme. Qualche piccolo sviluppatore con l'appoggio di 
ingenti capitali ha capito che la strada da percorrere è quella dei pro- 
dotti di nicchia e questo pare proprio essere il caso di Mortai Online, un 
MMO d'ispirazione medievale che fa del realismo in molti settori quella 
che, almeno in apparenza, dovrebbe essere la sua carta vincente. 
Giocando alla closed beta molti aspetti ci hanno colpito positivamente: 
si tratta di un titolo PvP a tutti gli effetti in cui ai giocatori è data am- 
pia possibilità di scegliere come comportarsi nei confronti del prossimo. 
Attaccare altri umani sarà lecito, ma omicidi effettuati fuori dalle regole 
classiche del combattimento portano il giocatore a farsi attribuire lo status 
di assassino con tutto quello che ne consegue in termini di frequentazio- 
ni dei grossi centri abitati e rapporti con le guardie. Poiché la sorveglianza 
sarà strettissima, i giocatori ci penseranno due volte prima di fare secco 
qualcuno, anche se la possibilità di lootare completamente il cadavere po- 
trebbe essere una tentazione troppo forte quando si incrociano personaggi 
particolarmente benestanti. Anche la dinamica del combattimento promet- 
te scintille in quanto a complessità: molti aspetti sembrano essere presi di 
peso dalle meccaniche di Mount & Biade, simulatore bellico medievale re- 
censito qualche mese fa. La visuale in prima persona unita alla possibilità 
di colpire precise parti del corpo dell'avversario caratterizza il combatti- 
mento, liberandolo dalle meccaniche del bersaglio agganciato tipiche di 
molti MMORPG: una caratteristica che, in concomitanza con la collisione 
dei corpi, aggiunge profondità al concetto di movimento e formazione da 
tenere in occasione degli scontri. 

Ulteriori elementi in grado di sorprenderci riguardano l'housing e il 
crafting. In Mortai Online sarà possibile costruire edifici praticamen- 
te ovunque si trovi un lotto di terreno adatto per farlo: prime avvisaglie di 
espansione urbana si sono avute nella closed beta, dove i centri abitati si 
sono sviluppati intorno a botteghe e taverne. Anche se non c'è stato il 
tempo materiale per realizzarlo, gli sviluppatori assicurano che accu- 
mulando ricchezze e scegliendo una zona adatta è possibile arrivare 






Mqspvl. 

f PHJ.LI lUir Ore 



alla costruzione di edifici di grandi dimensioni e persino castelli veri e pro- 
pri. Motore dell'economia del gioco non saranno solo le ricompense per le 
quest portate a termine, ma anche la sterminata mole di oggetti craftabi- 
li: tra armi, vestiario, pozioni, e oggetti vari si arriva a svariate decine di 
milioni di varianti. Un impegno smisurato confermato dalle centinaia di 
abilità principali e migliaia di specializzazioni complessive, che fanno di 
questo gioco una vera e propria mazzata adatta agli stomaci forti degli ap- 
passionati di RPG duri e puri. Graficamente bello da vedere ma ancora 
in divenire, Mortai Online promette di essere un titolo di nicchia terribil- 
mente affascinante, ma anche ostico sotto molti punti di vista: i reduci di 
Ultima Online sono avvertiti. 
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MODALITÀ: Closed Beta / STATUS: Attiva 

SITO: http://www.mortalonline.com/ USCITA: Primavera 2010 



Luglio 2009 TGM 



A cura di Davide Comunelle) (davidecomunello(5)sprea,it) ^ 



Le più succose anticipazioni sul mondo in continua evoluzione dei 
MMOG: tutto quello che fa "massnotizia" è qui! 



Appuntamento "hot", questo mese, e 
non soltanto per il sole di luglio: già, 
perché dopo una lunga attesa, ho fi- 
nalmente trovato un nuovo MMORPG da 
aspettare con trepidazione e su cui orien- 
tare le mie aspettative. Lo so, la storia è 
sempre quella: si leggono gli annunci, ci si 
emoziona, si aspetta per qualche anno e poi 
inevitabilmente ci si accorge, tirando su il 
naso, che si poteva anche fare a meno di leg- 
gersi millemila forum a caccia di novità e 
discussioni. Stavolta, però, nella mia inge- 
nuità di inguaribile ottimista sono certo che 
le cose andranno diversamente, e faccio la 
mia scommessa su T.E.R.A., acronimo di 
The Exiled Realm of Arborea. E punto tutto, 
perché se il gameplay dei filmati che stan- 
no circolando in questi mesi vale la metà di 
quanto promette, si tratterebbe comunque di 
un titolo da provare. Detto questo, veniamo 
a quanto si sa sinora di T.E.R.A. (http://te- 
ra.hangame.com il sito in ideogrammi, ma 
tant'è): sviluppato dai Blue Hole Studios e 
pubblicato da HanGame, il gioco si presen- 
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ta come un MMORPG fantasy molto orientato 
all'azione, quasi hack'n'slash. Filmati e im- 
magini mostrano una netta propensione per 
scene di combattimento davvero concitate e 
dai numeri epici: decine e decine di mob e 
giocatori su schermo sono la norma, e l'effet- 
to coreografico è davvero notevole. I complici 
di tanta bellezza sono le animazioni e la 
caratterizzazione dei personaggi, davvero ec- 
cellenti per un MMORPG: l'effetto cartoon è 
riuscito, la sensazione di stare nella mischia 
eccezionale (e stiamo parlando di filmati a 
risoluzioni minime) e gli effetti delle abilità 
sono fluidi e spettacolari. Non solo, perché il 
design di spade e armature è davvero la mas- 
sima espressione del jap-style: le armi sono 
enormi, elaborate e "swingano" con effet- 
ti poderosi. Pensate ad Aion: ecco, di più, se 
possibile. Quello che impressiona davvero, 
però, è che T.E.R.A. offre un combattimen- 
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to "non 
cliccare 
zare un 
questa, 



target", ovvero senza la necessità di 
su un bersaglio specifico per utiliz- 
colpo offensivo. Una caratteristica, 
che pare enfatizzare la tendenza 

hack'n'slash di cui ab- 
biamo parlato. A metà 
maggio, inoltre i Blue 
Hole hanno presenta- 
to ufficialmente due 
razze: gli High Elf, che 
immagino non neces- 
sitino di spiegazioni, 
e i Baraka, bipedi 
dalla pelle bluastra 
dall'aria molto saggia 
e naturalmente incli- 
ni, a quanto pare, a 
ricoprire ruoli difensi- 
vo-curativi. Finora sono 
state presentate anche 



due classi: le sorceress e i priest. All'usci- 
ta di T.E.R.A., per quel che si sa, le razze 
dovrebbero essere in totale sei (gli screen- 
shot mostrano anche degli uomini-bestia) e 
le classi selezionabili otto. I programmatori, 
inoltre, puntano molto al design delle città, 
enormi e chiaramente ispirate dalle architet- 
ture "miste" di Final Fantasy, in cui non si 
esclude nemmeno un accenno allo steam e a 
dettagli dal sapore tecnologico. 
Il vero appeal di questo titolo, e ciò che dav- 
vero lo rende qualcosa da aspettare con 
interesse, resta però il gameplay: su YouTu- 
be ci sono svariati filmati che dimostrano la 
bontà del progetto e che assicurano che non 
si tratta solo di "belle immagini". Conside- 
rando che il titolo è in una fase non certo 
avanzata, e quello che è successo dopo con 
altri MMORPG (qualcuno ha detto Darkfall? 
Quando è uscito il primo filmato l'avevo qua- 
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si depennato dalla lista dei "papabili"), direi 
che c'è da avere fiducia. 
Chiuso, perora, il capitolo T.E.R. A., passia- 
mo al nuovo titolo in casa Blizzard: come 
sapete, ormai è ufficiale che non si tratte- 
rà di un seguito di World of Warcraft e che 
l'idea è "realizzare qualcosa di diverso". Re- 
centemente, il community manager 
Zarhym ha confermato tutto: "Non 
abbiamo nulla da pubblicizzare sul 
nuovo MMO perché finora è solo 
il "guscio" di un gioco - ha scrit- 
to Zarhym sui forum americani di 
WoW - Abbiamo già detto che sa- 
rà un franchise totalmente nuovo, 
il che significa che ambientazio- 
ne, art e gameplay sono sviluppati 
interamente da zero. È un percor- 
so enorme, ma un percorso in cui 
siamo i migliori". Fa fede, peraltro, 
l'impegno diretto di Jeff Kaplan, 
che si è messo al lavoro proprio su 
questo nuovo titolo. Vedremo. 
Adesso, vorrei darvi una notizia su 
cui bisognerebbe riflettere: dopo 
sei anni di vita, Ève Online ha su- 
perato i 300 mila abbonamenti. 
Già, proprio così: lo stesso nume- 
ro dei subscriber di Warhammer, 
che non ha nemmeno un sesto del- 
l'anzianità. C'è da pensare, vero? 
In ogni caso, i CCP hanno festeg- 
giato il grande salto di un gioco 
che ha ancora tanto, tantissimo da dire con 
una bella lotteria e premi imponenti. Non 
c'è che dire: con tutte le espansioni e gli 
aggiornamenti (abbiamo già parlato della 
nuova ristrutturazione grafica, uno sfor- 
zo encomiabile), chi ha puntato su questo 
space-MMRPG ha fatto una scelta davve- 
ro azzeccata. Lo dico sempre: quasi quasi 
ci faccio un pensierino pure io, nonostante 
l'ambientazione non sia delle mie preferite. 
Passiamo ora a un titolo piuttosto curioso: si 
tratta di Dead Frontier, MMORPG free to play 
dalla meccanica survival horror e giocar- 
le interamente da browser. Già, avete capito 
bene: Firefox, Explorer, Chrome o quello che 
volete sono sufficienti per giocare a questo 
prodotto senza troppe pretese, eppure ori- 
ginale nell'idea. L'ambientazione, o meglio 
le premesse, mi ricordano molto "28 gior- 
ni dopo" (e seguito), l'horror di Danny Boyle 
che vede una Londra alle prese con un virus 
che rende gli infetti degli zombie staffetti- 



sti e famelici. Gli occhi iniettati di sangue, 
quindi, sono l'ingrediente principale di que- 
sto titolo, che al giocatore offre la possibilità 
di scegliere tra un centinaio di armi, co- 
struire barricate e persino rifugi. Da notare 
la presenza di un sistema PvP e soprattut- 
to la visuale a volo d'uccello, proprio come il 



trebbe comunque essere confermata entro 
l'anno. Speriamo, perché tra tute per l'invi- 
sibilità, spade ultratecnologiche, esplosivi 
e tanto PvP a squadre, il titolo Hi-Rez pro- 
mette davvero molto. Notizie più precise, 
invece, per Huxley, MMOFPS firmato Web- 
Zen che è stato posticipato da fine 2008 a 




"cult" dei Team 17 Alien Breed. Diavolo, a 
me, anche dall'alto, riusciva a fare paura. 
Per concludere l'appuntamento di questo me- 
se, veniamo a Global Agenda e Huxley: The 
Dystopia, due MMOFPS su cui in molti han- 
no riposto grandi speranze e di cui abbiamo 
già parlato. 

Il primo, come già sapete, punta molto sul 
tema dello spionaggio high-tech, presentan- 
do un affascinante universo sci-fi: a maggio, 
il gioco era cosa in Alpha testing, ma la Beta 
è attesa a breve e l'uscita sul mercato po- 



un generico 2009: ebbene, quello che do- 
vrebbe essere l'erede del grande PlanetSide 
è entrato ufficialmente in fase Beta, con tanto 
di iscrizioni chiuse il 20 maggio. Su huxley.ijji. 
com trovate tutte le info e gli aggiornamenti del 
caso. In chiusura, mischiamo "pubblico" e pri- 
vato con un saluto a un gildano di Warhammer, 
il buon Cosmopavone: ahimé cosa non si deve 
fare per (tentare) di essere credibili. E il brutto è 
che nemmeno così mi riesce (possiamo salutare 
questo momento come il più basso della vita del 
Comune sui server di WAR, se vi va. ndToSo)! 



IL MMORPG DEL MESE: RUNES OF MAGIC 

Parliamo di numeri, e che numeri: perché Runes of Magic, il MMORPG free to play dal'ambientazione fantasy di Fro- 
gster, ha raggiunto la notevole cifra di un milione di giocatori, sparpagliati tra Stati Uniti ed Europa Ci pensate? Il 
triplo di Warhammer. A quattro mesi dal lancio, si tratta di un vero e proprio record, che peraltro giustifica le future 
uscite in russo e coreano. Il consiglio, dato già qualche mese addietro, è quello di provarlo senza indugio: molti tro- 
veranno diverse analogie con titoli più blasonati, ma per la natura del prodotto, e in ogni caso l'ottima realizzazione, 
un "tour" in Runes of Magic sembra ormai d'obbligo, tanto più che il sistema "dual class" fa la sua parte nel rende- 
re tutto più appetibile. Su www.runesofmagic.com client, guide e tutto ciò che serve per iniziare. 
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L'impossibile è diventato realtà. Siete pronti a cambiare la storia della 
Guerra per la Terra di Mezzo? 
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Ci sono mod che suscitano apprezzamento per l'inventiva e la bra- 
vura dei programmatori, soprattutto per come hanno saputo tirare 
fuori dal cilindro una bella idea e siano riusciti a svilupparla con 
astuzia. Ce ne sono altri che stupiscono per come sia stato possibile 
mettere in opera una mole di lavoro assolutamente smisurata al pun- 
to da arrivare a contenuti degni di un gioco completo di alto livello. 
The Third Age è entrambe le cose e, come potete vedere dalla votazio- 
ne stratosferica, si candida a essere uno dei migliori mod del 2009 per 
quanto riguarda la strategia in tempo reale e a turni. Una distinzione im- 
portante, perché stiamo parlando dello strategico ibrido per eccellenza, 
quel Medieval 2 Total War rivisitato e aggiornato con l'installazione del- 
la sua espansione ufficiale, Kingdoms. The Third Age è essenzialmente 
una Total Conversion per questo titolo, che si fa carico di riprodurre in- 
tegralmente il mondo virtuale della Terra di Mezzo così come Tolkien 
l'aveva concepito. Troveremo così tutte le fazioni che nell'epico romanzo 
si scontrano per arrestare l'avanzata delle armate di Sauron. Con gran- 
de attenzione al dettaglio è stata ricreata una mappa tattica modellata 
con precisione su quella originale del Signore degli Anelli: suddivisa per 
territori e rispettive capitali, farà da scacchiere per le varie razze che an- 
dranno a disputare le battaglie più cruente mai raccontate. Proprio la 
varietà delle razze è l'aspetto più sorprendente di questo mod: tutte le fa- 
zioni presenti nella trilogia sono state riprodotte con un preciso punto di 
partenza e un regno che le caratterizza territorialmente rispetto alle altre. 
Gondor, Rohan, Elfi, Nani, Eriador, Dale, Isengard, Mordor, Rhun, Harad 
e Orchi delle montagne, oltre ovviamente alle forze di Mordor, sono tutte 
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Tutte le fazioni sono sem- 
plicemente spettacolari. 



utilizzabili in una campagna single player: l'obbiettivo finale ovviamente è 
quello di sopravvivere all'avanzata delle forze del male schiacciare una 
volta per tutte la resistenza dell'Alleanza. Se la dinamica di gioco a tur- 
ni di Medieval II è stata ben riprodotta adattando il sistema economico e 
di costruzione degli edifici, è nella rappresentazione visiva delle battaglie 
che il livello raggiunto è assoluto. Prendendo a riferimento la raffigura- 
zione di razze ed eserciti come sono stati riprodotti sul grande schermo 
da Peter Jackson, non abbiamo potuto far altro che ammirare la cura in- 
credibile posta nel riprodurre (e animare) umani, elfi, nani, orchi, goblin, 
troll e urukhai (tra i tanti) mentre combattono, tirano d'arco, cavalcano e 
si scannano nella più spettacolare tradizione della serie Medieval. Le bat- 
taglie lasciano senza fiato per la quantità di dettagli grafici modificati dal 
gioco originale e mutuati dagli ultimi due film della trilogia, in particola- 
re l'assedio del Fosso di Elm e la battaglia per Minas Tirith. In mezzo a 
tanta grazia, si fa fatica a scorgere qualche difetto se pensiamo che gli 
eserciti stessi sono condotti dagli eroi più importanti della saga. Inoltre 
ogni fazione ha la sua interfaccia, voci personalizzate per ogni unità, mu- 
siche dedicate e persino gli assedi non si basano sui normali castelli, ma 
prendono in considerazione la diversa struttura delle cittadine e delle zo- 
ne territoriali della Terra di Mezzo. Difetti? Sicuramente il bilanciamento 
delle varie unità non è rifinito nel dettaglio (la patch 1.1 si è già mossa 
in questa direzione) e, a voler essere pignoli, qualcuno potrebbe avvertire 
la mancanza delle unità volanti. Dettagli che non sminuiscono lo spet- 
tacolare lavoro svolto, 
confermato dalle ec- 
cezionali dimensioni 
del pacchetto d'instal- 
lazione del mod. Oltre 
un gigabyte e mezzo di 
dati suddivisi in due in- 
staller separati: sembra 
banale dirlo, ma si no- 
ta subito dove tutti quei 
megabyte di roba so- 
no andati a finire non 
appena inizia la prima 
battaglia. 



flDÉO D'AUTORE 

Molti degli eventi che accadono durante la cam- 
pagna singleplayer del gioco sono scriptati: in 
particolare il movimento delle forze di Mordor 
tende a seguire un'evoluzione piuttosto preve- 
dibile sulla mappa nella loro avanzata verso 
Minas Tirith. Lo scopo dei modder era ovvio: ri- 
produrre con la maggiore aderenza possibile alle 
vicende del libro il percorso bellico delle fazio- 
ni principali e secondarie. Nel momento in cui si 
raggiungono i punti chiave della vicenda, il mod 
propone numerose scene filmate di grande qualità 
basate sul motore grafico del gioco (modificato), 
con tanto di parlato in ottimo inglese. 



Titolo THE THIRD AGE 

Gioco TOTAL WAR MEDIEVAL 2: 

KINGDOMS 
Sito http://www.twcenter.net 
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Ve lo abbiamo regalato il mese scorso e adesso arriva anche il primo 
mod di una lunga serie. 
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Il nome è di 
una canzo- 
ne dei Doors, 
ma il titolo ren- 
de bene l'idea dei 
contenuti di que- 
st'ottimo mod per 
Company of He- 
roes: Opposi ng 
Fronts. Purtroppo, 
ragioni di tempi- 
stica editoriale 
ci hanno impedi- 
to di pubblicarlo all'interno della FragZone DVD del mese scorso, ma visto che 
in quell'occasione vi abbiamo regalato il gioco completo, recuperiamo il terreno 
perduto questo mese. Riders on the Storm è un mod che altera notevolmente la 
struttura di gioco di Opposing Fronts adattandolo a essere giocato in Skirmish 
sia in solitario sia online. Le novità sono numerose visto che si tratta di un'evo- 
luzione di quanto già visto nel gioco originale, ma portata all'ennesima potenza: 
si comincia con l'innalzamento del cap limit delle unità per rendere le partite 
decisamente più movimentate rispetto al passato. Non solo: l'aspetto più intri- 
gante riguarda la possibilità per le quattro fazioni in gioco (il mod è strutturato 
per adattarsi anche al titolo completo e non solo all'espansione) di poter di- 
sporre di una serie di unità e mezzi omologhi a quelli degli avversari. Questo 
permette di equilibrare le differenze essenziali delle varie fazioni che in passato 
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o abbiamo pubblica- 
to qualche mese fa 
per rFactor e ce ne 
siamo subito innamorati: 
stiamo parlando dell'otti- 
mo 1979 mod realizzato 
da un gruppo di appas- 
sionati per il simulatore 
degli ISI che ora, forte 
della stretta parentela in 
termini di motore grafi- 
co tra rFactor e GTR 2, si 

ripropone per il simulatore di guida made in Simbin. Come per l'origi- 
nale, tutto è stato riprodotto alla perfezione dal punto di vista grafico: le 
vetture e i caschi della stagione 1979 fanno bella mostra di sé per chi 
vorrà rievocare uno dei campionati più combattuti di sempre, con piloti 
epici del calibro di Villeneuve, Lauda, Piquet, Laffite e tanti altri. An- 
che se c'è ancora qualcosa da rivedere nel comportamento delle vetture 
(i valori di carico aerodinamico su alcune piste non sono aderenti alla 
realtà) il mod promette molte ore di sano divertimento anche online. 






hanno causato ben 
più di un malumo- 
re tra gli estimatori 
degli Alleati e del- 
l'Asse. Dulcis in 
fundo, sono sta- 
te inserite alcune 
varianti molto 
importanti alle dot- 
trine già presenti, 
ricercabili man 
mano che si prose- 
gue nella partita. 
Il tutto, combinato, dà a questo titolo un sapore molto diverso rispetto al gio- 
co originale, che si riflette anche nella cura dal punto di vista grafico di molte 
strutture e unità. Se avete appena finito il gioco completo e volete un'interes- 
sante variazione sul tema, RoS è sicuramente il mod che fa al caso vostro... 



Titolo RIDERS ON THE STORM 
Gioco COMPANY OF HEROES 

OPPOSING FRONTS 
Sito http://www.moddb.com/ 
mods/riders-on-the-storm-mod 
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Ci sono titoli che non mori- 
ranno probabilmente mai: 
uno di questi, almeno sotto 
il profilo della produzione artigia- 
nale, è sicuramente Oblivion dei 
Bethesda. Forte di una comunità 
molto attaccata all'originale Mor- 
rowind, che si è spostata quasi 
in massa su Oblivion stesso, con- 
tinuano a uscire nuovi contenuti 
nonostante siano passati tre anni 

e mezzo dalla sua pubblicazione. L'addon di questo mese è un perfetto esem- 
pio di come sia possibile aggiungere novità che si sposano alla perfezione con 
quanto fatto in precedenza dagli autori stessi. Lavorando con attenzione e co- 
stanza, gli appassionati dietro a Thorlak Island hanno realizzato una nuova 
isola completamente originale in cui si svolge una chain quest molto lunga da 
portare a termine con tanto di dialoghi, personaggi ed equipaggiamenti ine- 
diti utilizzabili poi anche nelle lande di gioco regolari. Se la vostra copia di 
Oblivion sta facendo la polvere da troppo tempo, questa potrebbe essere l'oc- 
casione giusta per farsi sotto e lucidare la sella del cavallo... 



Titolo THORLAK ISLAND 
Gioco OBLIVION 
Sito http://www.moddb.com/ 
mods/thorlak-island 
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TGM SPECIALE AVVENTURE 

in allegato 

SECRET FILES - 

IL MISTERO DI TUNGUSKA 

TGM SPECIALE HORROR 
in allegato 
PENUMBRA 

TGM SPECIALE 

GLI EROI NEI VIDEOGIOCHI 

in allegato 

PRINCE OF PERSIA 

LO SPIRITO GUERRIERO 

TGM SPECIALE STRATEGIA 

in allegato 

ACT OF WAR + 

ACT OF WAR HIGH TREASON 



Scegli l'arretrato 
che vuoi ordinare 
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dica con una X le pubblicazioni che desideri ricevere: 






TGM 233 - Aprile 2008 - Caesar IV 


€7,90 


TGM 235 - Giugno 2008 - S.W.A.T. 4 Gold edition 


€7,90 




TGM 236 - Luglio 2008 - Rainbow Six Vegas 


€7,90 




TGM 237 - Agosto 2008 - Rollercoaster tycoon 3 


€7,90 




TGM 239 - Ottobre 2008 - FlatOut 2 


€7,90 




TGM 240 - Novembre 2008 - TimeShift 


€7,90 




TGM 241 - Dicembre 2008 - Supreme Commander 


€7,90 




TGM 242 - Natale 2008 - Blazing Angels 2 


€7,90 




TGM 243 - Gennaio 2009 - Kane & Lynch Dead Man 


€7,90 




TGM 244 - Febbraio 2009 - The Settlers - L'Eredità dei Re 


€7,90 




TGM 245 - Marzo 2009 - Lost 


€7,90 




TGM 246 - Aprile 2009 - Tomb Raider Legend 


€7,90 




TGM 247 - Maggio 2009 - Company of Heroes - Opposing Fronts 


€7,90 




TGM 248 - Giugno 2009 - Universe at War 


€7,90 




TGM Speciale Avventure - Secret Files: Il Mistero di Tunguska 


€7,90 




TGM Speciale Horror - Penumbra 


€7,90 




TGM Speciale Gli Eroi nei Videogiochi - Prince of Persia - Spirito Guerriero 


€7,90 




TGM Speciale Strategia - Act of War + Act of War High Treason 


€4,50 




Totale quantità Totale ordine 




SCELGO IL SEGUENTE METODO DI SPEDIZIONE: 

Indica con una X la forma di spedizione desiderata 




Spedizione tramite posta tradizionale al costo aggiuntivo di 


€2,90 




Spedizione tramite Corriere Espresso al costo aggiuntivo di 


€7,00 




TOTALE COMPLESSIVO 


€ 



SE VUOI ORDINARE VIA POSTA O VIA FAX, 
COMPILA QUESTO COUPON 

Ritaglia o fotocopia il coupon, invialo in busta chiusa a: Sprea Editori S.pA Socio 

Unico Medi & Son S.r.l. Via Torino, 51 20063 Cernusco s/n (MI), insieme a una copia 

della ricevuta di versamento o a un assegno. Oppure via fax al numero 02.700537672. 

Per ordinare in tempo reale i manuali collegati al nostro sito www.spreastore.it. Per 

ulteriori informazioni puoi scrivere a store@sprea.it 
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SCELGO IL SEGUENTE METODO DI PAGAMENTO E ALLEGO: 

Indica con una / la forma di pagamento desiderata 

] Ricevuta di versamento su CCP 91540716 intestato a Sprea Editori S.P.A. 
Via Torino 51 - 20063 Cernusco Sul Naviglio MI 
Assegno bancario intestato a: Sprea Editori S.P.A. 
Carta di Credito 

N. 

(Per favore riportare il numero della Carta indicandone tutte le cifre) 

Scad. I I I I I CVV I I I I 

{Codice di tre cifre che appare sul retro della carta di credito) 





Nome e Cognome del Titolare 



Data 



Firma del titolare 
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Informativa e Consenso in materia di trattamento dei dati personali - (Codice Privacy d.lgs. 196/03) Sprea Editori S.p.A. Socio Unico Medi & Son 
S.r.l. con sede in Cernusco sul Naviglio (MI), via Torino, 51 , è il Titolare del trattamento dei dati personali che vengono raccolti, trattati e conser- 
vati ex d.lgs. 196/03. Gli stessi potranno essere comunicati e/o trattati da Società esterne Incaricate. Ai sensi degli arti 7 e ss. si potrà richiedere 
la modifica, la correzione e/o la cancellazione dei dati, ovvero l'esercizio di tutti i diritti previsti per Legge. La sottoscrizione del presente modulo 
deve intendersi quale presa visione, nel colophon della rivista, dell'Informativa completa ex art. 13 d.lgs. 196/03, nonché consenso espresso al 
trattamento ex art. 23 d.lgs. 196/03 in favore dell'Azienda. 



Come sempre capita dopo l'uscita di una nuova famiglia di schede video, i produttori si "lanciano" con modelli overcloccatì. 
E sono proprio loro gli assoluti protagonisti di questo appuntamento con la rubrica dell'hardware di TGM! 




I NOSTRI BENCHMARK 



Il TGM Mark 09 è lo stru- 
mento con cui The Games 
Machine valuta l'efficien- 
za di schede video e computer 
completi con i videogiochi, effettuando test di 
velocità su ben cinque titoli diversi, usciti in epo- 
che recenti o immediatamente precedenti: Prey, 
Crysis, FEAR, Far Cry 2, Unreal Tournament 3 
e altri, pronti a intervenire in caso di necessi- 
tà, tutti aggiornati alle loro ultime versioni. I test 
vengono effettuati, salvo in casi molto particola- 
ri, su un testbed composto da una scheda madre 
ASUS Rampage II Gene, con un processore In- 
tel Core i7 a 3,20 GHz, 
3 GB di RAM Kingston 
Hyper-X KHX12800D3 
e un disco fisso Seaga- 
te Barracuda da 7200 
giri/minuto, il tutto ali- 
mentato da un Enermax 
Galaxy 1000. Le risolu- 
zioni di riferimento sono 
1024x768 e 1600x1200 
pixel: in entrambi i ca- 
si, i test vengono ripetuti 
una seconda volta attivan- 
do i filtri anisotropico 16x 
e antialiasing 8x, a cui 
vengono aggiunti eventua- 
li bonus qualitativi come 
l'AA adattivo o quel- 
lo per le trasparenze su 
GPU Radeon e GeForce. 
L'andamento dei frame è 
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indicato nei grafici con differenti linee colorate. 
Nello schema in alto, è stata aggiunta una linea 
orizzontale azzurra all'altezza di 45 frame per se- 
condo, giudicata una buona media per indicare 
la "fluidità" della grafica: l'occhio umano, infatti, 
comincia a percepire un movimento abbastan- 
za fluido quando il computer riesce a visualizzare 
un numero di fotogrammi che varia, da persona a 
persona, tra i 30 e i 60 fotogrammi al secondo. 
Il valore del TGM Mark viene calcolato a parti- 
re dalla risoluzione verticale in cui tutti i giochi 
del campione riescono a raggiungere i 45 fra- 
me per secondo al massimo del dettaglio, con e 
senza filtri attivati, secon- 
do una formula sviluppata 
all'interno della Reda- 
zione, e dovrebbe dare 
un'idea dell'efficienza del 
computer o della scheda 
video recensiti. Nel gra- 
fico superiore è possibile 
osservare l'andamento dei 
fotogrammi alle risoluzio- 
ni più comuni. Il grafico 
inferiore, invece, mostra 
i valori del TGM Mark a 
confronto. Quando si valu- 
tano i processori centrali, 
invece, viene indicato 
il valore in fotogrammi 
al secondo macinati dal 
codec DivX, un buon in- 
dicatore della potenza 
complessiva della CPU. 
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DELL'HARDWARE 
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The Games Machine tiene sotto osservazione una ven- 
tina di componenti hardware di qualità, segnalando le 
loro variazioni di prezzo col passare del tempo. Di tan- 
to in tanto cambiano, escono o rientrano in classifica, 
a seconda delle occasioni. Così con un colpo d'occhio 
è possibile individuare subito gli affaroni del mese! 
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SAMSUNG SYNCMASTER 305T+ 


€1.350 


e 


cpu 


INTEL CORE i7 EXTREME 965 


€850 





cpu 


INTEL CORE i7 940 


€439 





vid 


GEFORCE GTX 295 


€429 





vid 


RADEON HD4870 X2 


€359 





vid 


GEFORCE GTX 285 


€299 
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mon 


SAMSUNG SYNCMASTER T240 


€280 


e 


...cpu... 


INTEL CORE i7 920 


€259 





...cpu. 


AMD PHENOM II 955 


€219 





vid 


GEFORCE GTX 275 


€219 


e 


vid 


RADEON HD4850 X2 2 GB 


€239 





vid 


RADEON HD4890 


€205 





cpu 


AMD PHENOM II 940 


€160 


e 


cpu 


INTEL C0RE2 QUAD Q9300 


€179 


e 


vid 


RADEON HD4870 1 GB 


€179 


e 


...cpu.. 


AMD PHENOM II 810 


€145 





vid 


GEFORCE GTS 250 


€119 





vid 


RADEON HD4850 


€105 


e 


...cpu. 


AMD PHENOM II 720 


€119 


o 


vid 


RADEON HD4770 


€95 




■GENDA: cpu = processore centrale; scm = scheda madre; 
d = scheda video; aud = scheda audio; mem = memorie; 
Jd = disco fisso; mon = monitor; var = varie ed eventuali 

ìlle ultime settimane di maggio abbiamo assistito a una sostanziale 
ìssione dei prezzi di alcuni processori e della totalità delle schede vi- 
so di "alto livello", dalle Radeon HD4890 in su. I modelli inferiori, invece, 



icatoci in precedenza (motivo per cui sulla rivista avete letto "90 
; sui listini, invece, 110). A oggi è facile trovarle a 95 euro e quel- 
oro prezzo più giusto: a 105 euro, come sono proposte da alcuni 
anti, non hanno molto senso, visto che altrove con gli stessi sol- 
impra una più potente Radeon HD4850. In calo anche i processor 



122 TGM 




INTEL CORE i7 EXTREME 965 



€850 II MSI ECLIPSE X58 



La nuova "fuoriserie" di Intel si piazza perentoriamente 
al vertice delle prestazioni, dall'alto dei suoi 4 core con 
HyperThreading, dei suoi 1366 piedini e dei suoi 3,20 GHz. 



€275 IÌ3x GEFORCE GTX 285 



Una scheda madre per Core i7 dotata delle migliori 
tecnologie e di tre connettori PCI Express x16, con cui è 
possibile creare combinazioni SLI e Crossfire-X. 



Tre schede GeForce GTX 285 forniscono, grazie ai loro pro- 
cessori grafici e alle frequenze più spinte rispetto alle GTX 
295, la massima velocità oggi disponibile con i videogiochi. 



li 



AMD PHENOM 11X4 955 



Quattro core a 3,2 GHz che possono funzionare 
egregiamente anche su una scheda madre economica, 
con discreti margini di overclock. Ideale non solo per 
i giochi. 



AMD PHENOM 11X3 720 



Un processore strategico e facilmente overcloccabile, 
che può raggiungere frequenze incredibili se opportu- 
namente impostato. Costa poco, offre molto: un piccolo 
campione. 



Basata su chipset AMD 790gx, questa scheda madre 
dispone di due porte PCI Express con cui creare 
configurazioni crossfire. Usa memorie DDR3. 



€119 IÌASUSM3A78 



Una scheda madre davvero essenziale per un PC econo- 
mico ma potente. Dispone di una porta PCI Express e di 
due PCI tradizionali per le espansioni. 



RADEON HD4890/GEFORCE GTX 275 € 205/219 uj 

ce 

È davvero impossibile stabilire quale delle due schede sia la S 
migliore. A prezzi così simili, e con feature così diverse, solo P 
i gusti personali possono stabilire una preferenza assoluta. JZZ 



€65 1 1 RADEON HD4770 



CD 



La nuova campionessa del settore economico è destinata 

a rivoluzionare questa fascia di mercato: prestazioni 

degne di una testa di serie a un prezzo piccolo piccolo 3 



l 




DISCO FISSO 




2x3 GB KINGSTON KHX144000D3K2/2G €390 I |2x WESTERN DIGITAL RAPTOR 300 GB €500 1 1 EIZO SX3031W-BK 



€ 2.400 



Un kit contiene tre moduli da 1 GB di velocissima RAM 
DDR3 da 1 .800 MHz, perfetta per gli overclock più spinti. 
Il maniaco ne vorrà due. 



Tutta la velocità garantita dai 10.000 giri al minuto, 
unita alla comodità e alla banda a disposizione della 
connessione SATA-II 3 Gb/s. Ottimo da mettere in Raid-0: 
la capienza non è tutto. 



30 pollici, 2560x1600 pixel, rapporto di dimensioni 
16:10, immagini molto chiare, tempo di risposta di 6 
ms e chiave HDCP compresa nel prezzo (nella foto). 
Costoso ma grande. 



U 



l GB KINGSTON KHX12800D3/4G 



€200 



Un quantitativo ideale di memorie DDR3 che unisce 
l'ottimo prezzo a buone prestazioni. La frequenza di 
lavoro è 1.600 MHz. 



SEAGATE BARRACUDA 7200.12 1 TB € 99 



Ormai il costo al gigabyte dei dischi fissi è ai minimi 
termini. Oltre alla capienza, questo disco assicura buone 
prestazioni grazie a 32 MB di cache e rotazione di 7200 
giri/minuto. 



SAMSUNG SYNCMASTER T240 



€280 



Un nuovo monitor da 24" di pregevole fattura, dotato 
di un ottimo design e di caratteristiche tecniche 
all'avanguardia. 



4 GB KINGSTON KHX8500D2K2/4G €60 li SAMSUNG SATA-II, 750GB 



€75 I ■ SAMSUNG SM920NW wide 



Due moduli da 2 GB ciascuno di memoria RAM DDR2, 
che costituisce ormai il minimo indispensabile per un 
PC pronto al futuro. 



Un disco fisso votato al risparmio, ma che garantisce 
comunque una connessione veloce e una buona 
affidabilità. 7200 giri al minuto e 32 MB di cache. 



È ora di passare al wide-screeen anche in economia. 
1.440x900 pixel dovrebbero costituire una risoluzio- 
ne "umana" anche per le schede meno dotate. 



O CROSSFIRE INCREDIBILE 

Usando due di queste sche- 
de in crossfire, soprattutto se 
overcloccate, si possono supera- 
re le prestazioni di una Radeon 
HD4870 X2 e pure quelle di una 
GeForce GTX 295. Due schede co- 
sì, tuttavia, costano oltre 450 
euro, un investimento che va pon- 
derato attentamente. 



O NATA PER L'OVERCLOCK 

Questo modello particolare estende le normali potenzialità di 
overclock delle altre Radeon HD4890 aggiungendo la pos- 
sibilità di intervenire sulle tensioni del processore e delle 
memorie GDDR5. L'overvolt è semplice e sicuro, grazie al pro- 
gramma Smart Doctor fornito in dotazione. 



! I 



© BUONA MEMORIA 

GB di memoria GDDR5, impostata per funziona- 
re a 1000 MHz (4 GHz effettivi, grazie al quadruplo 
data-rate), può arrivare alla velocità di 1.150 MHz, 
equivalenti a 4,6 GHz effettivi. Una velocità e una 
quantità sufficienti a garantire prestazioni eccezional 



] 







O OTTIMA PER FILM E VIDEOGIOCHI 

La Radeon HD4890 VT, come tutte le altre schede Radeon di ultima genera- 
zione, dispone di chiave HDCP, porte per TV HD e standard, ottimizzazioni 
Avivo e decoder audio/video UVD2. Sul lato ludico, questa scheda è compa- 
tibile con DirectX 10.1 e OpenGL 3.0, ma non può accelerare in hardware le 
applicazioni che supportano CUDA e PhysX. 






O DISSIPATORE SILENZIOSO 

Una caratteristica impressionante di questa 
scheda, è che si può overcloccarla mante- 
nendo la gestione automatica delle ventole. 
Questo risolve il problema di rumore rilevato 
il mese scorso con un modello standard. 



O ALIMENTAZIONE STANDARD 

Normalmente, le HD4890 dispongono di due 
spinotti di alimentazione da 6 poli, ma il PCB 
è predisposto ad accettarne uno di 8, pensa- 
to apposta per fornire più corrente in caso di 
overclock. Ci sarebbe piaciuto che Asus ne 
approfittasse: magari, in questo modo, la GPU 
avrebbe raggiunto e superato anche 1 GHz! 




ASUS EAH4890 VOLTAGE TWEAK 



Produttore: Asus Prezzo indicativo: € 22S 



elle caratteristiche tecniche delle schec 
deon HD4890 ne abbiamo già parlato i 



mese scorso ma, pe 



i se lo tosse perso, 



possiamo riassumerle in questo modo: shader pro- 
cessor, qualità visiva, librerie supportate e feature 
varie sono praticamente identiche a quelle delle Ra 
deon HD4870, tranne per le frequenze operative 
più elevate e per alcune simpatiche ottimizzazioni 
effettuate nel processore grafico, che rendono que- 
sta scheda leggermente ■%■%***.,-*. *.**»%,- 



IL PROCESSORE GRAFICO SFIORA 
IL GHZ E LE PRESTAZIONI VOLANO 

IN ALTO, FINO A INSIDIARE IL 
PODIO DELLA GEFORCE GTX 285 



innalzate per garantire la "tenuta" dei componen- 
ti sotto stress. Ovviamente non bisogna esagerare, 
perché se no si rischia di fulminare tutto. Asus 
questo lo sa benissimo e così, per distinguersi 
dalla massa, ha deciso di proporre questo mo- 
dello "Voltage Tweak" che, come suggerisce il 
nome, ci permette di alzare anche le tensioni a 
piacimento, ovviamente entro un limite di sicu- 
rezza, tramite il programma Smart Doctor fornito 
in dotazione. I risultati so- 



piu veloce a condizioni ■*■ ■ ■^^^^■■^■^^■^ ** 
standard, ma del tut- IL GHZ E LE PRESI 
to irraggiungibile, dalle IN ALTO, FINO / 

Radeon HD4870, in PODIO DELLA GEI 

overclock. In altre paro- 
le, chi è soltanto alla ricerca di buone prestazioni a 
un prezzo onesto, può tranquillamente accontentar- 
si di quanto può offrire una HD4870 a 150 euro, 
mentre le nuove arrivate sono soltanto per quei "co- 
raggiosi" che amano mettere le mani dappertutto. 
Per overcloccare bene una scheda video, però, al- 
zare le frequenze non basta: il Catalyst Control 
Center permette di alzare il clock di core e memo- 
rie, ma non lascia all'utilizzatore nessuna possibilità 
di intervento sulle tensioni operative che, in ca- 
so di overclock, devono essere necessariamente 



nrKW jriwixin no davvero niente male: la 
ZIONI VOLANO scheda parte da frequen- 
INSIDIARE IL ze più alte della media 
)RCE GTX 285 (900/1000 Mhz per core e 

memorie invece di 850/975) 
e può arrivare in overclock fino a 980/1150 Mhz, 
con un notevole guadagno di prestazioni, sufficien- 
te a toccare i fatidici 45 fotogrammi al secondo a 
Far Cry 2 in 1600x1200 pixel e, quindi, a spinge- 
re più in alto il nostro TGM Mark. In pratica, per 
100 euro in meno, possiamo portarci a casa una 
scheda video tranquillamente capace di rivaleggia- 
re con la GeForce GTX 285, à 
la scheda a singolo proces- 
sore grafico più veloce sul 
mercato. Ottimo. \ 



bbiamo messo a confronto la HD48 ( . 
Voltage Tweak a condizioni normali 
.(linee rosse, 219 euro) con una Ge- 
Force GTX285 (linee verdi, 339 euro): cor 
possiamo notare, la differenza non è così 
marcata da giustificare i 100 euro di difft 
renza. In overclock (linee gialle), si nota i 
bell'incremento di prestazioni, che trova ; 
plicazione soprattutto con i filtri attivati. 
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O PRONTA A MOLTIPLICARSI 

Se una singola GTX 285 è già una sche- 
da dalle prestazioni notevoli, due in 
coppia "fanno sfaceli". Volendo, i super- 
patiti che non badano a spese possono 
usarne anche tre, ma non è che i vantag- 
gi rispetto a due valgano l'investimento... 
in ogni caso è di rigore un sistema basa- 
to su processore Core i7, al momento la 
migliore piattaforma SLI sulla piazza. 



O SILENZIO RELATIVO 

La presenza di due ventole pone il serio ri- 
schio che questa scheda sia più rumorosa 
di una GTX 285 con dissipatore standard. E 
in effetti è così, a bassi regimi di lavoro. Ma 
basta porre la scheda sotto stress per ac- 
corgersi che la scelta di MSI è vincente: il 
rumore scende, e le temperature anche! 



O HEATPIPE PIÙ SPESSE 

Il dissipatore di questa scheda è diviso in due blocchi di alluminio, messi in co- 
municazione da cinque heatpipe spesse ben 8 millimetri, quando solitamente il 
diametro ammonta a soli 5. In questo modo il calore della CPU passa più veloce- 
mente al blocco superiore, dove viene disperso dalle ventole. 



■ 







O CONSUMI CONTENUTI 

Nvidia ha fatto il possibile per otti- 
mizzare i consumi, almeno in quel 
90% del tempo in cui la maggior 
parte dei transistor è a riposo, co- 
sì i Watt cominciano a salire solo 
quando si gioca. Per alimentare la 
scheda, in ogni caso, servono sem- 
pre i soliti due cavetti a sei poli 
provenienti dall'alimentatore. 



GPU POTENTE 

Le frequenze standard di questa scheda sono 680/1.250/1.476 
MHz per core, memorie e stream processor. Poco di più di una GTX 
285 qualsiasi, che solitamente è impostata a 648/1.242/1.476 
Mhz. Ma grazie al dissipatore proprietario, si arriva facilmente a 
740/1.338/1.606 MHz, ottenendo così un overclock più serio. 



1 GB DI MEMORIA 

Grazie al bus da 512 bit e alla frequenza di lavoro di 
1.250 MHz, la memoria GDDR3 impiegata su queste 
schede video non fa certo rimpiangere la più moderna 
GDDR5 delle HD4890. 1 GB, poi, è sicuramente suffi- 
ciente per qualsiasi gioco o applicazione attuale. 



MSI NGTX285 SUPERPIPE 



Produttore: MSI Prezzo al pubblico: € 369 



I BENCHMARK 



tiamo messo a confronto una 
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Questa scheda video è davvero particolare: 
le frequenze di lavoro con cui esce dal- 
la fabbrica sono praticamente identiche a 
quelle standard, con aumenti a dir poco margi- 
nali su core e memorie, e addirittura nulli sugli 
streaming processor. Di fatto, quindi, la NGTX 
285 SuperPipe di MSI è tanto veloce quanto le 
sue sorelle, e l'unico guadagno immediato è una 
minore temperatura d'esercizio, sia a riposo, sia 
a pieno carico. Apparen- 
temente, un vantaggio di 
poco conto: per compren- 
dere le reali potenzialità 
di questa scheda, infat- 
ti, occorre analizzarla più 
da vicino. Il suo dissipatore è formato da due 
blocchi di alluminio separati: lo strato inferiore 
è montato sulla scheda e circonda completa- 
mente il processore grafico, inoltre fa da base 
d'appoggio per lo strato superiore e raccoglie il 
calore dalle memorie. Lo strato superiore, inve- 
ce, è costituito da un grosso blocco di alluminio 
in cui sono incastonate le due ventole, destina- 
te a disperdere il calore generato dalla GPU. Il 
caldo passa da un blocco all'altro per mezzo di 
cinque spesse heatpipe e il risultato di questi 
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accorgimenti è che la scheda di MSI è media- 
mente più "fresca" delle concorrenti, visto che i 
gradi centigradi risparmiati passano dalla deci- 
na scarsa, a riposo, a circa una dozzina a pieno 
carico: il termometro mostrava 60° C invece dei 
73° C rilevati su un altro modello. Il rumore pro- 
vocato dalle ventole, invece, è praticamente lo 
stesso: un buon risultato, considerando che nel 
dissipatore di MSI ce ne sono due. Se l 'over- 
clock di fabbrica è di 
fatto inesistente, basta 
installare un program- 
ma di tweaking come 
RivaTuner per svelar- 
ne il vero potenziale: nei 
nostri test, la NGTX 285 Superpipe ha raggiun- 
to i 740/1.338/1.600 MHz per core, memorie e 
stream processor, un risultato davvero notevole, 
se pensiamo che la GTX 285 EXO, sua prin- 
cipale concorrente di Point of View "esce" di 
fabbrica con frequenze più basse: 700, 1.296 
e 1.584 Mhz. Una differenza abissale? No, 
nient'affatto. Ma chi ama i 
benchmark e vuole una sche- 
da potente, sa che su questa 
può fare affidamento. 
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O DOPPIO E TRIPLO SU 

Come tutte le altre schede GeForce da 12 mesi 
a questa parte, anche questa si può "moltiplica- 
re" aggiungendone un secondo o addirittura un 
terzo esemplare, sulle schede madri che lo per- 
mettono, per aumentare le prestazioni dei giochi 
e delle applicazioni che usano CUDA. 



O CONFIGURABILE 

Un vero dissipatore "multifunzione": tramite il software in 
dotazione si può scegliere tra quattro profili diversi a se- 
conda dell'utilizzo della scheda. In quello più silenzioso, 
quando le ventole non sono indispensabili si spengono ad- 
dirittura, rendendo la ENGTX260 Matrix la cosa più simile 
a una scheda fanless basata su GPU G200. 



O CONSUMI CONTENUTI 

Grazie alla riduzione del processo produt- 
tivo della GPU, questa scheda consuma 
meno rispetto alle prime GTX 260 usci- 
te un anno fa. Il dissipatore regolabile, 
inoltre, introduce qualche ulteriore possi- 
bilità di risparmio energetico. 




É 



O PER TUTTE LE STAGIONI 

Anche se, a nostro avviso, il supporto all'alta definizione offerto da 
Nvidia non è ancora allo stesso livello di quello offerto da AMD, 
questa scheda ha molte carte da giocare: PureVideo HD fa comun- 
que il suo dovere e, sul fronte dei giochi, la mancanza delle DirectX 
10.1 è ampiamente ricompensata dal supporto a PhysX e CUDA. 



#ASUS ENGTX260 MATRIX 
Produttore: Asus Prezzo indicativo: € 209 



' on l'arrivo delle GeForce GTX 275, 285 e 
ooi- ,^.„.k^ e s j- a to | ec j to attendersi la "fine 
amiciiu uuiiimercialmente parlando, delle 
vecchie GTX 260, vittime tra le altre cose del- 
guerrita concorrenza delle Radeon HD4870. 
>ure, il recente aumento degli stream processo 



Tutto questo è totalmente configurabile da 
te per mezzo del software in dotazione, im 
quattro profili diversi di cui uno personaliz 
me possiamo notare osservando la colon ni 
benchmark, in questo modo è stato possit 
rittura raggiungere le prestazioni di una pi 
GeForce GTX 275, oltre che totalizzare un 



a loro disposizione, passati da 196 a 216, e la ridu- GeForce GTX 275, oltre che totalizzare i 

zione del processo produttivo crucnn wincn dcd tiittc gio leggermente 

da 65 a 55 nanometri, ha UNA SCHEDA VIDEO PER TUTTE TGM Mark 09 r_ 

infuso loro nuova vita, com- LE 5TAGIONI: SILENZIOSA CO n tutte queste 

plice anche un prezzo medio QUANDO SERVE, VELOCISSIMA la ENGTX 260 K 

che oggi si assesta intorno QUANDO SI GIOCA sce con il costar» 



jn punteg- 
più alto nel 
)ato che, 
modifiche, 



diversamente dalle sue sorelle normali, ma im- 
postando le frequenze a 650/1150/1745 MH; 
(linee rosse), il punteggio sale da 1.133 a 1.2 
TGM Mark 09, superando - seppure di poca n 
sura - i risultati ottenuti da una GeForce GTX 



ha trovato un modo davvero encomiabile di proporre 
questa tipologia di scheda, proponendone un mo- 
dello altamente personalizzato, ideale per qualsiasi 
tipo di impiego. Il suo dissipatore è composto da un 
blocco di metallo che, nei momenti di scarsa atti- 
vità, può raffreddare il processore grafico anche a 
ventole ferme, o a regimi di rotazione talmente bassi 
Ha non provocare nessun rumore. Altrimenti, quan- 
do la GPU è sotto sforzo, le ventole possono ruotare 
a regimi più alti, garantendo comunque un'alta ef- 
ficienza del processore anche in caso di overclock. 



quest'ultima direttamentf 



jò facilmente trov 



una risposta nel silenzio, merce rara per questa tipo- 
logia di schede, proferito durante la visione di film o 
nell'uso di semplici applicazioni desktop. Del resto, 
dato che le prestazioni nei giochi sono già media- 
mente alte, si può facilmente rinimHarp a nnairhp 
frame per secondo in cam- / 
bio di molte comodità in nifi I 
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O SCHEDA VIDEO 
ABBASTANZA POTENTE 

Il processore grafico è un nuovo Ra- 
deon HD4650 per dispositivi mobili, 
grosso modo potente come l'omonima 
scheda video per computer desktop. 
Dispone di 128 streaming processor 
ed è compatibile con le DirectX 10.1. 



| © MONITOR ADEGUATO 

1366x768 pixel possono sembrare pochi, 
abituati come siamo a mega-portatili con 
schermi full-HD, ma in realtà sono ottimali 
per il processore grafico HD4650, e garanti- 
scono un'ottima lettura del desktop. 



O TASTIERA 
AMPIA E COMODA 

L'X47 è un'ottima macchina 
da lavoro: la sua tastiera è 
ampia e comoda, permette di 
scrivere con scioltezza, ma è 
priva di tastierino numerico. 



O PROCESSORE POTENTE 

Con due core a disposizione e 2,4 GHz di 
frequenza, il Core2 Duo P8600 si rivela 
un motore ottimale per ogni tipologia di 
programmi, giochi ovviamente inclusi. 



O AMPIA DOTAZIONE 
MORIA 

La RAM ammonta a 4 GB, più 
che ottimale per giochi e ap- 
plicazioni, il disco fisso è 
largo 320 GB e sul fianco è 
montato un masterizzatore di 
DVD. Al posto del disco fisso, 
per 300 euro in più, si può 
montare un drive SSD, ma lo 
sconsigliamo: se è solo per 
giocare, la velocità resta la 
stessa, ma la capienza dimi- 
nuisce drasticamente. 



SANTECH X47 



Produttore: Santech Prezzo al pubblico: € 1100 




Non è facile trovare un portatile adatto 
al gioco: i produttori di hardware sono 
spesso portati a esagerare con le carat- 
teristiche tecniche, pensando - forse a ragione 
- che il pubblico giocante sia sempre alla ri- 
cerca dello schermo più largo, del processore 
più potente o della configurazione più pompata 
possibile, costi quel che costi. In realtà, a un 
vero videogiocatore lo schermo full HD serve a 
poco, l'importante è che 
la configurazione hard- 
ware sia sufficientemente 
equilibrata per garanti- 
re una buona fluidità alla 
risoluzione massima del- 
lo schermo, e fortunatamente l'X47 di Santech 
soddisfa appieno questo requisito. Il proces- 
sore centrale è un Core2 Duo P8600 a 2,4 
GHz, ma la vera novità è l'adozione di un pro- 
cessore grafico Radeon HD4650 con 512 MB 
di memoria dedicata, accoppiato a uno scher- 
mo da 1366x768 pixel, sufficienti sia per i 
film in alta definizione, sia per usare con profit- 
to la maggior parte delle applicazioni desktop. 
Il bello, però, viene con i videogiochi: con que- 
sta risoluzione, poco più ampia dei canonici 



[ìMja^DscpaaaffloaaRiiMi 
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1024x768 pixel, non serve certo il processore 
grafico più potente e costoso per superare la fa- 
tidica soglia dei 45 fotogrammi (linea azzurra 
nei nostri grafici): l'HD4650, dunque, si rive- 
la assolutamente adeguato. L'unica limitazione 
consiste nella possibilità di applicare i filtri 
anisotropico e antialiasing, che dovranno esse- 
re impiegati con moderazione, soprattutto con i 
giochi più recenti e "famelici" di risorse hard- 
ware. Per il resto, l'X47 
è una macchina con 
tanti pregi e pochi di- 
fetti: l'unico, a onor del 
vero, è il design ecces- 
sivamente essenziale, 
che può non piacere, ma sul resto non c'è pro- 
prio nulla da eccepire. C'è tutto: 4 GB di RAM, 
Vista Home Premium a 64 bit, 320 GB di di- 
sco fisso, un masterizzatore DVD±R, la webcam 
e lo scanner di impronte digitali integrati, un 
lettore di memory card e tutte le porte USB 
necessarie. Una macchina da gioco perfet- 
ta, insomma, che non offre 
prestazioni sbalorditive, ma 
assolutamente adeguate alla 
situazione. 
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Il costo dei pannelli LCD si abbassa, quello dei monitor usati ancora di più. 
E allora perché non usarli proficuamente per la nostra postazione da gioco? 



la visi 



ai 



D er mezzo di SoftTH si può gioc 

no se fossi in voi limiterei lo risoluzione e il dett 
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mente insufficiente per garantire risultati 
apprezzabili. Alla scheda principale, 
invece, si fa credere di avere a disposi- 
zione uno schermo dalle proporzioni un 
po' balzane, 12:3, ottenute somman- 
do in lunghezza quelle dei tre inuiinu. 
4:3, ovvero (4+4+4) :3. I giochi, dunque, 
dovranno essere impostati a risoluzioni 
oblunghe quali 3072x768, 3840x1024 i 



ritoccare a mano la configurazione del programma. 
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mente: quello cei 



o, sa 


'a n ecessa 


a scr 


eda video 



principale, gli altri due alla secondaria, ma si può fare anche altrimenti), occorre 
prelevare SoftTH dal suo sito ed estrarre il contenuto del suo archivio nella stessa 
cartella in cui risiede l'eseguibile del gioco che si vuole affrontare con tre schermi. 
L'operazione va ripetuta tale e quale per ogni gioco, che andrà affrontato alle nuove 
risoluzioni proposte, usando rigorosamente le DirectX 8 o 9 e impostando l'even- 
tuale antialiasing dal gioco (e non dai driver della scheda video), altrimenti non 
funzionerà. Le DirectX 10 e successive non sono ancora gestite e non tutti i giochi 
possono funzionare in questo modo: una lista incompleta dei titoli supportati com- 
prende Live for Speed S2, Operation Flashpoint, Lock On, Oblivion, Richard Burns Rally, 
rFactor, X3 Reunion, GTR2, GT Legends, la serie di Trackmania, Cali of Duty 2 e 4, Fal- 
lout 3 e altri ancora. Scegliendo la risoluzione, teniamo sempre presente che a 
occuparsi del rendering sarà soltanto la scheda video principale, per cui cerchiamo 
di adottarne una che la medesima possa gestire senza difficoltà, in base al gioco e 
all'hardware a disposizione. Alcuni giochi, per funzionare, hanno bisogno di alcuni 
ritocchi ai file di configurazione di SoftTH: non ci addentreremo nelle spiegazio- 
ni perché lo spazio a disposizione è poco, ma per sopperire a questa carenza basta 
collegarsi al forum ufficiale www.kegetys.net/forum, oppure al sito www.widescreen- 
gamingforum.com, dove si parla spesso di queste cose. SoftTH, in ogni caso, è uno 
strumento davvero duttile che consente un alto grado di personalizzazione, seb- 
bene ci siano alcune controindicazioni che ne limitano l'uso: per esempio, non è 
possibile usare due schede video in SLI o in Crossfire, e perfino le schede a doppia 
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GPU, come le Radeon HD4870 X2 e le GeForce Gtx 295 si limiteranno a usare un 
processore solo per il rendering; non è previsto il supporto ai giochi basati su Open- 
GL e le versioni a 64 bit di Windows (XP, Vista e 7) non permettono attualmente di 
usare CUDA sulle schede GeForce 8 e superiori, per i calcoli interni di SoftTH. Un 
peccato, perché sulle versioni a 32 bit di Windows questa possibilità comporta un 
effettivo guadagno nelle prestazioni. Ma presto il problema potrebbe essere risolto. 
Teniamo sempre presente, inoltre, che l'approccio al programma potrebbe essere 
piuttosto ostico per i novellini, e per chi non ha mai "smanettato" troppo con i fi- 
le di configurazione del computer. L'unica certezza è che Kegen Kotisivu, creando 
SoftTH, ha fatto davvero una gran cosa, e non ci dispiacerebbe se un giorno la me- 
desima non fosse messa a disposizione direttamente da AMD e Nvidia, come parte 
integrante delle loro funzionalità. Renderebbero certamente felici molte persone 
che hanno in casa più di una scheda video. 



SOFTTH IN SEI PASSAGGI 



to tipico di SoftTH. Il software trae giovamento dalla presenza di 
una scheda video principale potente e si avvantaggia della velocità 
dei ous PCI Express per comunicare con la scheda secondaria, per cui 
migliore sarà questa connessione e maggiore sarà la frequenza di aggior 



LA MIGLIORE MUSICA DALLA RETE 



E FINALMENTE IN EDICOLA 
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DOVE, COME E QUALE 

MUSICA SCARICARE 

DALLA RETE, 

SOLO I MIGLIORI ALBUM 

E I SINGOLI CHE VALE 

LA PENA AVERE RECENSITI 

PER TE 



A cura difToSo. TMB e Kikko 



CORNER 



Lo spedatone E3 ha costretto a dare qualche sforbiciata qua e là per trovare posto per tutte le novità che ci attendono nei 
mesi a venire. Non disperate, amanti delle console: anche questo mese abbiamo trovato grandi titoli con cui farvi divertire! 



ili New play control! Donkey Kong Jungle Beat 




Prima di entrare nella storia con Super Mario Galaxy, Mr. Koizumi e Mr. 
Shimizu avevano già dato il loro personalissimo contributo al mon- 
do dei giochi di piattaforme con Donkey Kong Jungle Beat, pubblicato 
originariamente nel 2004 su GameCube e riproposto ora, con qualche mo- 
difica su Wii. Jungle Beat è fondamentalmente un gioco di piattaforme 2D 
con un design dei livelli da sturbo assoluto, capace di appoggiarsi a un si- 



stema di controllo oggi più normale che 
ieri, ma sempre strambo: DK va mosso 
e fatto saltare agitando ritmicamente te- 
lecomando Wii e Nunchuk. Da provare 
assolutamente. 
Hector Pacuvio 
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Un giorno vedrò le cose sotto una luce diversa. 
La chiamano cataratta... 

Benvenuti allo spazzietto angusto e un po' aciduloso che tan- 
to ci fa ridere e chissà perché. Come passate queste assolate 
giornate estive? Siete bellamente svaccati su una spiaggia, 
all'ombra di un rigoglioso boschetto montano, o attanagliati dal 
cemento che intorno a voi bolle, rendendo le strade come i muri di 
una città medievale sotto assedio? In ogni caso, rallegratevi, l'Eu- 
foria Paradossa è qui per rendere ancora più allegri e spensierati 
i prossimi minuti. Anche se battere l'asfalto liquido non è faci- 
le, me ne rendo conto. Al prossimo mese, e ricordate che la prima 
linea deve lanciare la pece, e solo i rincalzi si devono mettere a 
spostare le scale d'assedio! 



FINE DI UN SOGNO. 



ara anche poco estiva, ma questa immagine scattata chis- 
sà dove e chissà da chi è per me di una tristezza inenarra 
Dopo aver superato a fatica l'idea che Babbo Natale fossi 
» padre (avrei dovuto capirlo dalla dieta ipercalorica di otti 
cimbre, ma sapete, a 5 anni non si presta molta attenzion 
urie), che la fatina dei denti fosse mio nonno (e qui lo shc 




NON HO LA FORZA 

NEMMENO PER LA MIA OMBRA. 



esposizione solare? Ebbene, un gruppo di designer particolarmente 

scaltri ha pensato bene di creare la sedia... con l'ombra di plasti- 
ca! A cosa serve, vi chiederete voi? Ma è ovvio: a permettere ai designer 
in questione di riem- 
pirsi la pancia, almeno 

n altro giorno. Ora, 

alcuno inventas- 

crema solare a 
aglietta prenderei in 

'derazione un salto 

aggia, ma ahimè 
irti sogni sono oltre I 
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URFARE E STILOSO, 
MA SI PUÒ FARE DI MEGLIO 



chissà quale pagina web 
o negozio (non tengo mol- 
ccia del mio archivio, è già 
che mi ricordo dov'è...) ca- 
fagiuolo per questo periodo, 
si della muta da surf per- 
per far spaventare amici e 
iti. Costruito in modo da sem- 
i completamente lacerato da 
un attacco di uno squalo, que- 
sto capo potrebbe fare al caso 
vostro, sempre che non abbiate 
realmente intenzione di prova- 
ìbbrezza delle onde là, dove 
uali esistono realmente, 
el caso posso consigliarvi 
sione "zombie macirulen- 
la sempre valida "mi hanno 
letamente levato la pelle 
esco lo stesso a rimanere 
-so nell'acqua salata". Im- 
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TOPAQUIZ DI IERI, PRON TO PER UN DOMANI 
TUTTO MIO CHE MAPPARMNGM 



Visto che due mesi fa avete avuto difficoltà a ri- 
conoscere Pauley Perrette, l'attrice che offre 
il volto e le movenze all'esperta di laboratorio 
Dark di NCIS (Abby, per gli amici), ho deciso que- 
sto mese di giocare molto molto più leggero con tutti 
voi. Dopotutto è estate e non vorrei mai che a qualcu- 
no si fondesse il cervellino con quesiti topaquizzosi 
troppo duri. Il personaggio di questo mese è la prota- 
gonista di una serie di fantascienza. Già con questa 
informazione dovrebbe essere fin troppo facile. Hasta 
la vista a tutti! 




L 







Dietro i videogiochi e l'entertainment in generale, vi è un giro di affari la cui portata spesso passa inosservata sulle 
pagine delle riviste di settore. Questa rubrica vuole quindi occupare un vuoto di informazione, aggiornandovi su tutto ciò 
che è business nel campo dei videogiochi e non solo... 
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Ph/7 Harrison si dimette daiia cari- 
ca di "Directeur Generai Délégué" 




per assumere un ruoio "non exe- 




cutive". Nei marzo dell'anno scorso 




aveva definito Atari come "la 




migliore opportunità possibile"... 


ImulìSfusiii 




Della serie "quando le fatality le mettono a segno gli azionisti", Midway 
è stata ormai messi all'asta, con Warner Bros in attesa di acquistare il 
| marchio di Mortai Kombat per 33 milioni di dollari. 




Secondo Garzanti, Grin vuol dire 
"largo sorriso, sogghigno". Lascia- 
mo a voi giudicare se questo sia 
un nome ancora adatto per una 
società che sta lasciando a casa 
160 dipendenti e chiudendo due 
studi di sviluppo. 




Bioshock 2 e Mafia Z sono tra i prossimi titoli più attesi da Take 2, eppu- 
I re il loro slittamento potrebbe portarli a uscire sotto un'altra etichetta: 
| fantasie finanziarie o realtà? 



\ 
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A cura di: Francesco Di Lazzaro prodocevano@spJ8mit 
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Emulare la PS3 non è possibile attualmente! ma emulare altri sistemi, magari non recenti, utilizzando una 
PlayStation 3? Il nostro Focus risponde a questa domanda e ovviamente la risposta è positiva... In sede di 
recensione, rimanendo sul tema, vi proponiamo due prodotti divertenti, che piaceranno soprattutto ai nostalgici 
della prima incarnazione della console Sony. Buona lettura! 




Duke Nukem: Total 
Meltdown 



Software House: 

3DRealms 

Sistema: 

PSX 

Emulatore: 

PCSX, AdriPSX, ePSXe 

Anno: 1998 




redo che tutti i videogiocatori cre- 
sciuti a pane e PC conoscano Duke 
Nukem, un'icona dell'intrattenimen- 
to videoludico casalingo, protagonista di 
uno degli sparatutto in soggettiva più amati 
di ogni tempo. Circa un anno e me; 
l'uscita della versione per home computer 
fu messo in commercio un porti ng per PlayStation, con 
il titolo leggermente modificato, alcuni livelli aggiun- 
tivi, di cui uno segreto, e delle musiche remixate, più 
movimentate e "cool". Tale operazione, che doveva 
sfruttare il successo del personaggio anche in ambien- ~~™~ 
te console, si rivelò un parziale fallimento: sebbene 
l'impianto grafico fosse di impatto e molto fedele alla controparte originale, e 
quello sonoro, come detto, addirittura migliorato, DNTM soffriva di un grave di- 
fetto per un FPS: il joypad della PSX non era il sistema di controllo più adatto 
per guidare il nostro alter ego digitale nelle sue peripezie. La giocabilità del pro- 
dotto per questo motivo ne uscita inevitabilmente compromessa, soprattutto 
dopo aver provato la ben più intuitiva e immediata versione PC, con tanto di ta- 
stiera e mouse. Passando sopra tale pecca, non secondaria, il gioco si rivelava 
comunque gradevole: gli alieni risultavano ottimamente caratterizzati, "cattivi" 
e odiosi come in poche altre occasioni, e la nostra potenza di fuoco non scher- 
zava affatto, con ben 10 diverse armi da utilizzare, compreso il mitico "calcio 
alla Duke", utile perfinire nemici agonizzanti e spaccare vetri. Consigliato so- 
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Wipeout 2097 



' ~ ^ipeout 2097 è un gioco di corsa 
r ambientato in un futuro non trop- 
po lontano, in cui non sono più le 
macchine a fronteggiarsi sui tracciati sporti- 
vi, ma dei mezzi aerodinamici privi di ruote, 



Software House: 
Psygnosis 
Sistema 
Playstation 
Emulatore: 

AdriPSX, PCSX, ePSXe 
k Anno 1995 



che gareggiano sospesi in aria grazie alla 
levitazione magnetica. È ritenuto il capi- 
tolo più significativo di una fortunata serie 
tutt'oggi in produzione, un'autentica leggen- 
da che ha davvero creato un genere. La struttura i 
del gioco è semplice: in qualità di piloti dobbiamo 
partecipare a un lungo campionato, l'Ariti Gravity 
Racing League, con l'obiettivo di ottenere il miglior 
piazzamento possibile in ogni singola gara e avere 
più punti dei nostri avversari alla fine della com- 
petizione. I tracciati affrontabili sono 7, di cui uno 
nascosto, e si ripetono in entrambe le classi di velocità che è possibile affron- 
tare. Per cimentarsi nella seconda, più veloce e denominata Rapier, dovremo 
prima completare con successo la prima, conosciuta come Venom, più lenta. 
Ovviamente potremmo scegliere il nostro mezzo tra una lista di navi che si dif- 
ferenziano per velocità, potenza e maneggevolezza. Non ne esiste una migliore 
in assoluto, saranno le nostre attitudini di pilota a suggerirci quale preferi- 
re. Wipeout 2097 è adrenalinico, giocabilissimo, splendido da vedere e ancor 
più da ascoltare, grazie alle 11 tracce audio (assolutamente splendide) che 
compongono l'impianto sonoro. Imperdibile per gli appassionati del genere, di- 
vertentissimo anche per i giocatori occasionali. 
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A cura di: Tobia Bearzotti tobix@sprea.it 



È meglio il 3D o il 2D? La questione che ha attanagliato per diversi anni il mercato 
dei giochi per PC è arrivata anche sui nostri cellulari. La risposta è sempre la stessa: 
dipende... e un buon gioco, non è soltanto grafica. 



Angeli e Demoni Puzzle 



Piattaforma: Java 

Sviluppatori: Giù Mobile 

Sito Internet: www.glumobile.com 




LocoRoco Hi 



Piattaforma: Java 

Sviluppatori: Giù Mobile 

Sito Internet: www.glumobile.com 





High Speed 3D 



Piattaforma: Java 

Sviluppatori: Apetrus 

Sito Internet: apetrus.com/en/highspeed3d/ 







ijrcollaborazione con: http://gamepro.it 



Immaginare un mondo in cui la tecnologia ci aiuti a risolvere i problemi più ardui che 
oggi dobbiamo affrontare, è lo slogan dell'edizione 2009 del concorso di sviluppo 
software organizzato da Microsoft e rivolto agli studenti universitari. 
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Nella sala Ippolito Nievo di 
Palazzo Bo, Padova, trovo 
una trentina di ragazzi che, 
con i loro notebook, si dimostra- 
no molto disponibili a descrivere 
i progetti. Pur in un clima di 
amicizia, i partecipanti non na- 
scondono un pizzico di emozione 
riguardo alle premiazioni che av- 
verranno tra un paio d'ore. Le 
prime parole le scambio con Fa- 
bio Buttussi, assegnista di ricerca 
presso l'Università degli studi di 
Udine e mentore del Pata-Track 
team, ovvero gli studenti Alessan- 
dro Verona, Elisa Buttussi, Ivano 
Zanello e Marco Amato. Il gruppo 
ha realizzato un'applicazione na- 
ta con lo scopo di sensibilizzare i 
giovanissimi nella raccolta diffe- 
renziata. Proprio questo progetto 
si è aggiudicato il primo posto 
nella categoria Software Desi- 
gn, che per i componenti significa 
partecipare in Egitto alle finali in- 
ternazionali e concorrere al premio 
di 25 mila dollari. "Ognuno del 
team aveva un ruolo specifico e tra 
di loro c'era grande affiatamento. 
Dopo aver ideato e implementa- 
to una prima versione, da diverse 
idee dei singoli sono nate svaria- 
te funzionalità aggiuntive che poi 
sono state integrate nel progetto". 
Già, i progetti, tutti decisamen- 
te interessanti, come E-Parking dei 
ragazzi dell'Università degli Studi 
di Napoli Federico II, ovvero la ri- 
cerca e la gestione automatizzata 
dei posti auto. Degno di nota an- 
che Motion Studio, ideato dal team 
Motus della Bicocca di Milano, 
che permetterebbe ai fisioterapi- 
sti di seguire in remoto gli esercizi 
di riabilitazione dei propri pazienti, 
soprattutto quelli più anziani, gra- 
zie all'utilizzo di webcam e sensori. 
"Imagine Cup è una delle iniziati- 
ve che organizziamo per supportare 
la creazione di idee imprendito- 
riali che possano poi crescere e 
assumere le dimensioni di un busi- 
ness", interviene Emanuele Arpini, 
Locai Software Economy Lead di 
Microsoft Italia. "Il programma Mi- 
crosoft BizSpark inoltre è pensato 
proprio per le realtà che superano 
la fase di avviamento, permettendo 



loro di accedere gratuitamente ai 
software fondamentali per la realiz- 
zazione dei progetti". Imagine Cup 
registra un aumento di partecipanti 
e di conseguenza un interesse del- 
le aziende alla ricerca di talenti. 
"Ho conosciuto un paio di impren- 
ditori interessati al mio progetto 
Hometown, un ambiente integrato 
per la condivisione di informazioni 
per la sicurezza dell'ambiente cir- 
costante", dice Davide Semenzin, 
Microsoft Student Partner. C'era 
inoltre curiosità per la nuova cate- 
goria Game Development, seguita 
con interesse anche da Antonio Fa- 
rina e Riccardo Cangini, fondatori 
rispettivamente di Milestone e Ar- 
tematica. Help Africa, EcoHouse e 
Project Solar System sono risulta- 
ti i lavori più interessanti. Andrea 
Gasparetto è il creatore di PSS, do- 
ve si devono digitare le parole che 
compaiono a video per salvare 
l'ecosistema. EcoHouse è inve- 
ce un gestionale 3D realizzato da 
Marco Gandolfo, Paolo Cazzulo e Ni- 
cola Secco, laureandi in ingegneria 
elettronica all'Università di Geno- 
va. "L'obiettivo è far capire agli 
studenti di scuole primarie e se- 
condarie che rendere una casa 
ecologica può portare benefici eco- 
nomici", dice Gandolfo. Nel gioco 
si dispone di una quota di dena- 
ro iniziale necessaria all'acquisto 
di tecnologie per la produzione di 
energia pulita, raccolta differen- 
ziata e depuratori che alla lunga 
permettono di contenere le spese 
delle bollette. È previsto inoltre 
un premio se l'abitazione rag- 
giunge un determinato livello di 
benessere in termini di rendimen- 
to energetico e tecnologia. Help 
Africa, primo classificato, è ope- 
ra di Luca Oneto, Andrea Bisogno, 
Noemi Greco e Marco Porru. Il 
progetto affronta alcuni dei pro- 
blemi più dannosi del continente 
africano come malattie, siccità, 
carestie e cultura delle popolazio- 
ni. "Help Africa comunica che i 
problemi del Terzo Mondo non so- 
no irrisolvibili, poiché esistono 
tecnologie in grado di migliora- 
re la qualità della vita", conclude 
Oneto. 
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Le armi poco convezionali di BovaByte 
LA ZANZARA TERMINATOR 




PRENTAL ADVISORY 

Si informano i genti- 
li lettori che a nessuna 
zanzara è stato torto un 
pelo durante la stesura 

di questo articolo. 



Ah, l'estate! E il periodo più bello dell'anno: le ragazze si sve- 
stono, il verde è rigoglioso, le scuole finiscono, le aziende 
chiudono per ferie e le serate sono lunghe e divertenti, almeno 
per chi si sa organizzare. 

Eppure, durante il periodo estivo siamo soliti dividere i nostri spa- 
zi con una creatura che, molto probabilmente, è più vecchia di noi di 
qualche milione di anni e, nonostante tutti i nostri sforzi per favorirne 

10 sterminio, non ha mai preso in considerazione l'idea di estinguer- 
si. Una creatura tanto piccola quanto fastidiosa, il cui sibilo, appena 
percepibile dall'orecchio umano, è capace di scatenare i nostri più 
primordiali istinti di conservazione: la zanzara. 

Sì, avete letto bene, la zanzara. 

Per accorgersi della sua presenza è sufficiente osservare di notte le 
finestre dei vostri vicini: quando vedete una luce che si accende al- 
l'improvviso, seguita da ombre che si muovono in maniera convulsa, 
rumori secchi e spesso anche qualche imprecazione, allora avrete una 
certezza. 

11 vostro vicino ha una zanzara in casa e, prima di accorgersene, le ha 
offerto involontariamente la cena. 

Ne basta una per creare tormento. Immaginate cosa potrebbe acca- 
dere se, grazie alle nanotecnologie, qualcuno ne inventasse una razza 
interamente bionica e programmabile, capace di riconoscere il DNA 
della malcapitata vittima e di assalirla. 

La Zanzara Terminator, prodotta e venduta - dietro lauto compenso 
- dalla ditta Airons di Vigevano alla prima superpotenza che ne fa- 
rà richiesta, è un prodotto assolutamente rivoluzionario, che diventerà 
l'incubo personale di tutti i vostri nemici. 




Progettata e costruita interamente in Lomellina, terra di risaie, forie- 
ra dell'umidità necessaria per la crescita e la proliferazione di queste 
fastidiose bestiacce, la Zanzara Terminator resiste all'attacco di in- 
setticidi elettrici e spray, riconosce automaticamente le gabbiette 
fulminanti, non è attratta stupidamente dalle luci e, con le sue zam- 
pette affilate, può aprire varchi nelle zanzariere. 
Una volta programmata, la Zanzara Terminator segue il suo bersaglio 
e lo punge, più e più volte, provocandogli dozzine di bozzi pruriginosi, 
finché lui non la spiaccica. 

Ma è inutile: le Zanzare Terminator sono progettate per cooperare e 
condividere le informazioni. 

Ammazzandone una, ne arriveranno altre cento. 

Ammazzandone due, ne arriveranno altre duecento. E via così. 

Poiché la versione base della zanzara non è progettata per veicolare 
virus letali, la sua vendita non è regolamentata dai correnti accordi in- 
ternazionali sulle armi batteriologiche e chimiche, anche se - prima 
dell'acquisto - è meglio verificare cosa dicano le regole locali sulla 
tortura. 

Qui, nella redazione di TGM, per esempio, non ci sono particolari 
controindicazioni o pregiudizi stupidi a riguardo della tortura. Solita- 
mente, il ToSo prende un redattore, lo cosparge di sabbia e sale, e lo 
getta in pasto ai coccodrilli che vengono custoditi nei paraggi della 
scrivania del Raffo. 

almeno, questo è quello che è successo sino a oggi, visto che il no- 
stro prode caporedattore ha ben pensato di ordinare ben sette lotti di 
Zanzara Terminator che, vi ricordiamo, è disponibile in pratici pack da 
1000 unità a soli 100 milioni di euro e la sua efficacia è garantita a 
vita. Approfittatene, finché è estate! 
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BovaByte, l'informatica e / piccoli(ssimi) utenti 
ECCO IL SEGRETO DEL CANTATRENO CHICCO 



I genitori saggi raccontano le fiabe ai loro figli. Le fiabe non servono 
unicamente a fare addormentare i pargoli, come pensano gli alloc- 
chi, per consentire a mamma e papà di affaccendarsi diversamente, 
ma contengono una morale di fondo e una nutrita serie di allegorie pen- 
sate apposta per insegnare qualcosa ai bambini. Lo dice la tradizione 
popolare e lo ribadisce con forza la scienza, anche nelle parole del dot- 
tor Sawaru Ogekuri, in quel concentrato di sapienza hentai che fu "La 
clinica dell'amore". Le fiabe celano un sacco di metafore, dicevo, e in- 
segnano tante cose utili: per esempio, che se sei un lupo cattivo devi 
mangiare le tue prede lontano dai cacciatori; o che se sei una giovane 
e avvenente ragazza, e uno sconosciuto ti regala una mela (o anche un 
drink in un locale fighetto) forse è meglio che lasci perdere, e così via. 
Visto che le pubblicità dei giocattoli per i bimbi più piccoli esaltano le 
loro facoltà educative, del tipo "schiacciando il pulsante con questa for- 
ma, partirà questa musichetta che insegnerà i colori a vostro figlio", ed 
essendomi capitata la gioia della paternità da circa un anno, mi sono 
dunque domandato se il discorso delle fiabe si potesse estendere an- 
che ai giocattoli. Così ho osservato mio figlio alle prese con il Cantatreno 
Chicco, un giocattolo incredibile che merita tutta la nostra attenzione. 
L'oggetto è diviso in due parti, locomotiva e vagone, unite tra di loro in 
modo che sia del tutto impossibile mantenerne il concetto di "unità" per 
più di quattro nanosecondi. In linea teorica, il bimbo dovrebbe impara- 
re a incastrare tra di loro i due pezzi, ma in pratica nessun bambino avrà 
mai interesse per un'attività simile e, per tanto, finirete anche voi col ri- 
porre il vagone nella scatola e lasciare al bimbo solo la locomotiva. Del 
resto, è quest'ultima che offre tutto il divertimento: sul tettuccio ci so- 
no quattro pulsanti che si illuminano, contraddistinti da un colore e dal 
disegno di un animale diverso che, una volta premuti, eseguono allegre 
musichette condite da versi degli animali raffigurati. Così, schiacciando 
il tasto con la mucca, parte il relativo muggito seguito da una marcetta 
gioconda. Sul dorso dell'apparecchio, inoltre, trovano spazio altri quat- 
tro pulsanti: uno a forma di orsetto capotreno, che esegue una sinfonia 
piena di versi strani, uno a forma di campanella (che, incredibile a dirsi, 
suona come una campanella), due a forma di pistone che emettono, ri- 
spettivamente, il suono del segnalatore acustico e quello delle ruote che 
si trascinano stancamente sulle rotaie, proprio quello che ogni utente 
di Trenitalia ha imparato a odiare visceralmente. Ora, ci si aspettereb- 
be che un bambino passi buona parte del suo tempo a giocare 
con questo oggetto, schiacciando il tasto con il maiale 
e imparando che il medesimo fa "cru cru", o qual 
cosa del genere. Ma mio figlio che, a detta dei 
pediatri che lo hanno visitato è un bambino 
normalissimo come tutti gli altri, in realtà pre- 
ferisce portarselo dietro ovunque, correndo per 
casa con il girello e facendogli prendere delle 
botte incredibili contro mobili, stipiti, muri 
e qualsiasi altra cosa possa rappresenta- 
re un ostacolo per il povero giocattolo. Il 
bello è che il Cantatreno reagisce a que- 
sti stimoli violenti suonando fin che 
può, dopodiché, solitamente, esala un 
ultimo, straziante respiro sotto forma di 
lucina che rimane accesa. Quel tastino co- 
stantemente illuminato, analogo al tilt di 
un flipper, mentre l'apparecchio ammutolito 
continua a subire le vessazioni del suo gio- 




vane utente, significa che l'unità non è più in grado di operare. Fino a 
che mamma o papà non lo spegne e non lo riaccende. E qui mi è giunta, 
fulminea, l'illuminazione. Ho compreso lo scopo recondito del Cantatre- 
no, il suo insegnamento profondo, la sua metafora nascosta. Quando ero 
più giovane, ero solito imbruttirmi quando Windows andava in crash e 
chiedeva un riavvio. Poi, col tempo, è arrivata l'infinita saggezza del sal- 
vataggio ogni tot minuti e il riavvio del computer, per quanto improvviso, 
non ha più costituito un problema per i nervi. Il Cantatreno ci insegna 
questo: se qualcosa non va, arrabbiarsi è inutile: basta spegnere e riac- 
cendere. Così, gli informatici del domani lo sapranno già e non dovranno 
più inghiottire la bile della mia generazione. A 
certe cose, è meglio abituarsi fin da piccoli. 
Grazie, Cantatreno! 



v 








A cura di: Massimo Svanoni xam@sprea?!£re Raffaele Sogni raffo@sprea.it 




IRROSÓR0REÀZ 



[La solita vecchia storia] 



Ascoltando l'intervista al ca- 
ro vecchio David Cage riguardo 
al prossimo Heavy Rain, la mia 
mente ha fatto un balzo indietro 
di qualche anno e si è ritrovata a 
navigare tra speranze e prospetti- 



I tempi erano quelli di Fahrenheit 
e precisamente della sua pre- 
sentazione: location lainatese, 
praticamente dietro casa, il so- 
lito grazioso buffet innaffiato da 



do più quale intruglio alcolico. 
Via uno, via l'altro, arriva anche 
il mio turno. Complice lo stato 
non esattamente sobrio, l'inter- 
vista procede su binari tutt'altro 
che convenzionali ("grafica? Dati 
tecnici? Non mi interessano" e il 
buon Dave sorride concorde) e fi- 



IL SONNO DELLA RAGIONE 

Ragazzi cari, amici miei, urge 
premessa: l'ultima mia missiva in- 
viatavi risale a un'era in cui a capo 
di TGM c'era ancora lo Shogun e, 
neanche a farlo apposta, era indi- 
rizzata proprio a lui. Perché dico 
questo, me vecchio che da anni 
vi seguo in silenzio rimpiangen- 
do i tempi dei polli di gomma con 
carrucola, mentre le multinaziona- 
li trasformano il mio passatempo 
preferito in uno sterile giocattolo 
per bambini con le mani pacioc- 
cose? Semplice: questa missiva è 
indirizzata al Silvestri (che nel co- 
lophon trovo alla voce "consulente". 
Ma non eri il direttore?)(dì la veri- 
tà, ti sei perso qualche numero? ;) 
ndXam). Caro Stefano, nel tuo edi- 
toriale di maggio hai terminato con 
una citazione che mi ha fatto veni- 
re i brividi: "l'ignoranza è un bene". 
Capisco che l'argomento fosse leg- 
gero, il "droppaggio" o quello che 
è in WoW, però credo che certe 
affermazioni vadano pesate accu- 
ratamente, anche quando si parla 
"solo" di videogiochi. 
Vero, occhio non vede cuore non 
duole, ma, a ben guardare, a chi 
porta maggiore beneficio l'ignoran- 
za di cui parla il Cypher di Matrix: 
ai controllati o ai controllori? Di- 
rei ai secondi. Poco importa se so 
che la bistecca che sto mangian- 
do è composta da impulsi elettrici, 



David uage non appartiene certa- 


il ripetersi delle medesime situa- 


mente al gotha del game design, 


zioni, di gioco in gioco, preferisce 


almeno valutandolo dalla prospet- 


esplorare, arrivando addirittura a 


tive delle opere pubblicate; senza 


vedere la morte di un personaggio 


tornare indietro a Omikron, lo 


non tanto come game over quante 


stesso Fahrenheit attirò su di sé 


come una delle semplici dirama- 


tonnellate di critiche, sia sul lato 


zioni possibili all'interno di una 


gameplay che sul versante del- 


storia complessa. 


la trama. Eppure Dave è ancora 


Valutando il risultato precedente, 


qui e prova ancora con le stesse 


valutando l'aspetto decisamente 


parole a perseguire il suo obietti- 


più accattivante di questo Heavy 


vo: l'emozione. Il coinvolsimento. 


Rain (oer ora esclusiva PS3. ma 



per lui, e il punto di arrivo e la 
meccanica viaggia in funzione di 
quello; non è importante tanto 
giocare per giocare, quanto comu- 
nicare delle sensazioni più adulte 
rispetto ai piccoli pretesti narra- 
tivi (questa non è sua, eh) che 
adornano i videogiochi d'oggi. Il 
suo videogioco, ancora una volta, 
è qualcosa di diverso, come diver- 



il sapore è buono lo stesso. Ma la 
consapevolezza mi offre la possi- 
bilità di scegliere: posso rimanere 
schiavo delle macchine o trasferirmi 
su una fredda astronave puzzo- 
lente e combatterle. Se mi dicono 
come funziona WoW e non mi sta 
bene, posso fare la stessa cosa: pos- 
so mangiare la bistecca (non ho 
mai giocato a WoW, ma da quel- 
lo che sento raccontare trattasi di 
fiorentina alta 10 centimetri) oppu- 
re mollare tutto e passare alle mille 
alternative offerte dal panorama vi- 
deoludico. 

Aggiungerei ancora una cosa. Ho 
giocato a Monkey Island e con pochi 
pixel mi son sentito un pirata; ho 
giocato a Wing Commander e con lo 
stesso numero di pixel mi son senti- 
to un pilota di caccia spaziali. Come 
ben sapete, si chiama "sospensio- 
ne dell'incredulità": è quel processo 
mentale senza il quale non legge- 
remmo un libro, perché sapremmo 
che è tutto finto (soprattutto in ca- 
so di fantasy o fantascienza), o non 
giocheremmo a WoW, per lo stes- 
so motivo. Chissenestrafrega se il 
"droppaggio" non mi aggrada o se lo 
"ski Maggio" non è impostato come 
piace a me: voglio giocare, divertir- 
mi, punto e basta, ma voglio sapere 
a cosa sto giocando. Rendere tutto 
magico è un compito che spetta alla 
mia mente, non ai gestori del server 
al quale sono collegato. L'ignoranza 



presumibilmente sarà questione 
di avere un po' di pazienza), valu 
tando l'idea di Quick Time Event 
che emerge dai gameplay video, 
potrebbe trattarsi di un passo 
importante in questa direzione 
oppure stiamo parlando della soli 
ta vecchia storia? 
E secondo voi ha senso sperimen- 
tare in questo senso? 

Massimo Svarioni 



non è mai un bene (anche a fin di 
bene, qualunque sia l'ambito in cui 
viene tirata in ballo), ma il primo 
passo verso la censura. Caro Stefa- 
no, ti saluto (birretta?) (è astemio, 
ma puoi sempre spedire una cassa 
alla mia attenzione. NdTMB). 

Valdemaro "tears77" Brakus 

'sta TGM Mail sta prendendo una 
piega un cicinino troppo filosofica, 
no? Insomma, io cerco anche di re- 
stare cauto, ma, gira che ti rigira, mi 
tirate in ballo ogni volta. Che ci pos- 
so fare dunque se non volete che si 
metta a tacere 'sta benedetta ragione 
in favore di qualche pippa in meno e 
qualche - ehm - mojito in più? 
Vabbuono, l'hai voluto. 
Suspension of disbelief. Perché la 
magia viva e proliferi nella nostra 
scatola cranica, andando inciden- 
talmente a colpire zone critiche et 
emozionali, non è opportuno che sia 
ben celato il meccanismo? lo dico di 
sì. Perché dopo che hai preso la pil- 
lola rossa non puoi tornare indietro. 
Te lo dico da redattore, colui che do- 
vrebbe capire, analizzare. Qualche 
anno fa te l'avrei detto da risoluto- 
re, colui che deve risolvere (ehm...) 
e quindi andare a fare il pelo ai con- 
fini. No no, caro Valdemaro, non mi 
convinci per niente. Non venitemi a 
raccontare come funziona, non lo vo- 
glio sapere. Voglio piuttosto calarmi 



A CHI LO 
SPEDISCO? 
DAI, CHE 
È FACILE! 



MULTIGIUOCO 
Elvin vuole che voi tutti siate feli- 
ci. Intensamente. Abbracciatelo su 
fragzone@sprea.it. 

TGM BAZAR 

L'ho chiamata: non trovo più il forum. 
Non trovo più il sito. Figuriamoci il 
TGM Bazar. Magari, mentre legge- 
te, i fatti sono cambiati, quindi ve 
la butto lì comunque: http://forumtg- 
monline.futuregamer.it/forumdisplay. 
php?f=263. E mi tornano in mente i 
tempi in cui stava su CD ed era tutto 
codice Javascript... 

TGM MAIL 

L'indirizzo è sempre lo stesso, ovve- 
ro: xam@sprea.it, con oggetto [TGM 
Mail] e poi un minimo di attenzione 
al limite di 1500 caratteri. 
Ma anche no. Se preferite il web: 
http://www.tgmonline.it/tgmmail 
quindi, per sicurezza, mandate an- 
che lì. 

RAFFOSENTIQUA 
Il Raffo sente tutto quello che dite. E 
se non sente, fate in modo che sent 
su raffosentiaua@sDrea.it. 



PERCHE DICO QUESTO, ME 

VECCHIO CHE DA ANNI VI SEGUO 

IN SILENZIO RIMPIANGENDO 

I TEMPI DEI POLLI DI COMMA 

CON CARRUCOLA, MENTRE LE 

MULTINAZIONALI TRASFORMANO 

IL MIO PASSATEMPO PREFERITO 

IN UNO STERILE GIOCATTOLO 

PER BAMBINI CON LE MANI 

PACIOCCOSE? 

VALDEMARO "TEARS77" 

BRAKUS 



nel personaggio, credere a quello che 
mi viene raccontato e provare a risol- 
vere il problema con la sua testa e 
con gli strumenti che mi viene fatto 
credere di avere. 

Tempo fa curavo il National Archaeo- 
logy, rubrica che mi ha procurato 
qualche soddisfazione e anche qual- 
che bella grana (uh uh, ricordo 
ancora la telefonata a casa di Max e 
la relativa incazzatura); bene, quando 
si trattava di mostrare la soluzione a 



TGM L usi io 2009 



CIO CHE NON CONDIVIDO 

DELL'INTERVENTO DI DAVE PERRY 

È IL CONSIDERARE L'USATO UN 

"VIRUS" 

ALBERTO SUELLA 



voialtri, provavo dapprima a condurvi 
alla meta con qualche suggerimen- 
to. Se e quando potevo, evitato di 
spiattellare la cosa, in modo freddo e 
chirurgico. Perché sono convinto che 
il gioco sia divertimento e quindi sfida 
all'interno di un sistema di regole; ma 
anche evasione, quindi sospensione 
dell'incredulità e viaggio. E lì c'è poco 
da fare.- lì bisogna crederci e basta. 
Se si conosce troppo si perde tutto. 

USATO È PECCATO 

Egregio Xam, ho letto sul numero 
di maggio del parere dato da Dave 
Perry sulla questione dei videogio- 
chi usati. E NON sono d'accordo. 
Manco un po'. Questo perché, 
indipendentemente dalle motiva- 
zioni addotte dalle software house, 
dai publisher, dai distributori e 
dai rivenditori, il videogioco costa 
TROPPO. 

E non parlo di quelli per conso- 
le, che non scendono quasi mai, a 
parte qualche rara eccezione; ma 
quelli per PC che al lancio arriva- 
no a costare (visto coi miei occhi 
da notacatenadinegozidivideogio- 
chi) anche la bellezza di 65 euro 
sonanti. E non parlo di giochi che 
sollevano hype con titoli e feature 
altisonanti, ma di un più semplice 
X-Men Origins: Wolverine che, con 
tutto il rispetto, non è che sia il tito- 
lo dell'anno... 

È paradossale come giochi mol- 
to più blasonati come Dead Space 
o Cali Of Duty 4 (faccio un esem- 
pio) costassero meno di un tie-in. È 
qui che entra in gioco l'usato. Che 
può essere invece utile al merca- 
to perché ti permette, se non te la 
senti di rischiare a dissanguarti per 
il gioco nuovo di pacca, di prendere 
quel titolo a meno (non è molto me- 
no, ma è comunque un risparmio). 
Mi si risponderà: "E le edizioni bu- 
dget dove le metti?" Esattamente 
dove stanno. Anche queste hanno 



la loro utilità e funzionalità: se non 
ho fretta aspetto la versione bud- 
get, altrimenti mi rivolgo all'usato. 
Ci sarà sempre chi compra il titolo- 
ne dell'ultimo grido e non gli piace 
o lo grinda al punto da finirlo in 
un paio di giorni; poi lo relega sul- 
lo scaffale e pensa di "versarlo" per 
prendere un altro titolo, lo non mi 
sento di rischiare, ma quel titolo 
mi intriga molto, perché non pren- 
derlo usato? Soprattutto se pensi 
al fatto che notacatenadinegozidi- 
videogiochi ha il suo bello scaffale 
dell'usato ma SOLO per le console. 
A che prò? lo da giocatore PC, pe- 
rennemente squattrinato, sguazzerei 
in uno scaffale di "usato" e non cre- 
do di essere l'unico a pensarla così. 
Senza contare il fatto che nell'usa- 
to ho trovato diverse chicche tra cui 
un'edizione di Half-Life con tutte le 
espansioni, pagata una fesseria ma 
nuova di pacca. Ciò che non con- 
divido dell'intervento di Dave Perry 
(che sicuramente sull'argomento 
ne capirà molto più di me, 27enne 
fancazzista) è il considerare l'usato 
un "virus"; dissento anche sul DD 
che, secondo me, non è quella ri- 
voluzione che tanto decantano (ho 
io stesso un account Steam, obbli- 
gatoriamente, sennò col cavolo che 
gioco Half-Life 2 o NBA 2K9). Non 
finché non diventerà una VALIDA 
alternativa; perché, diciamolo, il ca- 
talogo di Steam, per quanto vasto, 
ha dei prezzi che spesso sono uguali 
o SUPERIORI alla controparte sca- 
tolata. Per cui "chimmelofaffare?". 

Alberto Suella 

Guarda, non sarò certo io a venirti a 
dire che l'usato è un virus e che Dave 
Perry ha ragione. Lui parla a difesa 
dell'industria, chiaramente, lo (che 
pure un minimo, parte dell'industria, 
diciamo una scaglia, lo sono) preferi- 
sco prendere le difese del giocatore. 
Capisco bene che l'usato non sia gra- 
dito ai produttori: equivale a dividere 
la spesa di un videogioco in n par- 
ti. Al primo va l'emozione del titolo 
appena uscito, all'ultimo la confezio- 
ne. Il primo non potrà collezionare, 




TMB FREAK 
GALORE 



Il mio fuffa hunter preferito non era mica andato in pensione come pen- 
savo; perennemente a caccia, era invece perso nei meandri della rete a 
snidare anche la più bieca delle deviazioni che 
il mondo dei nerd è in grado di proporre. Quelli 
che vedete nelle immagini sono saponi (se vole- 
te procurarvene qualcuno, li trovate su www.etsy. 
com). Commento dello Xam, a caldo: "il giorno 
che mi laverò le chiappe con un pad, mi costrin- 
gerò a smettere di giocare..." 






l'ultimo perderà la novità. Ma tutti po- 
tranno giocarci a un prezzo Inferiore 
a quello stabilito dal libero merca- 
to, ossia dalla legge della domanda e 
dell'offerta. Insomma, fa parte delle 
regole economiche in cui viviamo; a 
qualcuno vanno strette e prova a da- 
re un input per cambiarle. 

PICCHIADURO, MISSING 
IN ACTION 

Ciao, Xam! Di persona non ti co- 
nosco, ma come tutti i redattori 
passati e presenti di TGM per me 
è come foste di famiglia. Mi vor- 
rei dilungare in pompose orazioni e 
chilometrici complimenti per la ri- 
vista, ma il conteggio delle parole 
mi spaventa (son prolisso per natu- 
ra, quindi vedrò di autoregolarmi al 
meglio). 

I miei ricordi partono dal nume- 
ro 38 di ConsoleMania (regalo di 
un amico) e, dopo qualche tem- 
po, proseguono e mutano con il 
numero 98 di TGM. Salvo il Game 
Boy e una breve e mai abbastanza 
rimpianta avventura con il Super- 
Nintento, sono (quanto meno mi 
ritengo) un duro e puro del PC, al 
quale ho sempre criticato l'assenza 
di un genere a me particolarmente 
congeniale, quello dei picchiaduro 
a incontri. 

Non volendo per svariati motivi ap- 
poggiarmi a una console e, fino 
a poco tempo fa (causa assen- 



ta MIA "PERDITA DELL'IDENTITÀ" 

UNITA ALLA MANCATA 

ELABORAZIONE DEL LUTTO PER 

LA DIPARTITA DI TOM ONLINE E AL 

MIO SCARSO GRADIMENTO PER 

IL LAYOUT DEL NUOVO SITO, MI 

TENGONO INTERNETTAMENTE 

LONTANO DAL "VILLAGGIO" 

SEMPAVOR 

za di connessione a banda larga), 
non avendo altri che voi come rife- 
rimento, ho sempre creduto fosse 
un genere assente sulla mia ama- 
ta macchina da gioco. Esulando dal 
discorso l'argomento emulatori (per 
tutti gli intricati aspetti legati alla 
legalità del loro possesso e uso e al 
fatto che effettivamente non si par- 
la di giochi sviluppati per la nostra 
piattaforma), mi son sempre chie- 
sto perché mancassero esponenti di 
grosso calibro di tal genere. 
Mi rendo conto che salvo eccezioni 
(specie in ambito multipiattaforma) 
la nostra macchina resta territorio 
fertile e dominato da generi come 
RTS, FPS, RPG (online e non)... ma 
alternative esistono! 
Perché, mi chiedo, non avete mai 
parlato in tutti questi anni del ge- 
nere di cui sopra come vedo fate 
ultimamente per giochi freeware, in- 
dipendenti, scaricabili online? Se 
non ricordo male l'ultima recensio- 
ne di un beat'em up risale a quel 
Mortai Kombat 4 che mi dannai 
per terminare e mi fece spende- 
re sudate mance per l'acquisto di 
una ormai vetusta e rimpianta Voo- 
doo 2. Eppure ora, grazie alla rete, 
ho potuto appurare l'esistenza (e di 
conseguenza è partito l'acquisto) di 
titoli (convertiti) per PC come la se- 
rie Guilty Gear (X,XX e Isuka), Fatai 
Fury 3, X-Men Children of the Atom, 
Street Fighter Alpha, Samurai Spi- 
rits 2 e uno spumeggiante King of 
Fighter '99; titoli magari datati (al- 
cuni dei quali mi han fatto piangere 
non poco per poterli gustare), ma 
sempre godibilissimi. Non ci cre- 
derete, ma una delle cose che più 
mi è dispiaciuta è stata quella di 
non averne sentito parlare da voi e 
leggere sulla rivista che seguo qua- 
si come vangelo nell'ambito dei VG 
da così tanto tempo, una recensio- 
ne, magari striminzita. Chissà... per 
il momento aspetto, nell'attesa di 
gustarmi recensione e gameplay di 
questo tanto chiacchierato Street 
Fighter IV. 

Mi scuso se ho sforato, ma è per 
l'emozione: è la prima volta in vita 
mia che scrivo a una rivista. 
Ah, dimenticavo: in bocca al lu- 
po al Silvestri (l'idea di non leggere 
più i tuoi editoriali mi rattristaXIi 
continuerà a scrivere, stai sereno. 
NdTMB) e good luck per la "nuova 
gestione". Un abbraccio e, con af- 
fetto, i miei più cordiali saluti. 

Angelo 



Eh, caro Angelo, posso capire il tuo 
rammarico ma, anzitutto e a parte 
qualche eccezione, stiamo parlando 
di titoli con quasi una decina di anni 
sul groppone; quindi la tua protesta 
arriva un filo fuori tempo massimo. 
Comunque provo a fare un attimo di 
mente locale e a tornare indietro nel 
tempo, alla TGM di allora. Il concetto 
fondamentale è che, come hai det- 
to tu, non si tratta certo del genere 
con le maggiori attrattive, su PC; un 
po' a causa del suo legame a doppia 
mandata con un sistema di controllo 
storicamente ad appannaggio del- 
le console, un po' semplicemente 
per le richieste del pubblico PC, da 
sempre lanciato su altri generi. Nel- 
la maggior parte dei casi, poi, si è 
trattato di conversioni, altro elemen- 
to di per sé negativo. A questo punto 
scendere nel dettaglio in merito al- 
la mancata recensione di ciascuno di 
questi titoli e alla ricerca della ragione 
contingente, mi pare superfluo. Piut- 
tosto diciamo che potrebbe essere 
carino preparare un bel dossier sto- 
rico a riguardo. Capoccia in ascolto, 
che ne dite? 

BILANCIO 

Ciao Max, 

mi chiamo Enrico, detto anche 
Sempavor, ma in questa mail sa- 
rò Franco. 

La mia è una mail sui cambia- 
menti, avvenuti e in procinto di 
avvenire; è un bilancio puramen- 
te personale, una serie di riflessioni 
sul (nuovo) sito e sulla nostra TGM 
cartacea che mi piace condividere 
con te, in questo momento di gran- 
di cambiamenti e di (a quanto mi 
par di capire) decisioni fondamen- 
tali per il futuro. 

Da quando c'è il nuovo sito, ovvero 
da quando ho perso il mio bellissi- 
mo nickname "Sempavor" - visto 
che non riesco più ad autenticarmi 
come... me stesso (salvo sul Forum 
di TGM Online, Dio salvi la Regina) 
- bazzico online per altri lidi; la mia 
"perdita dell'identità", unita alla 
mancata elaborazione del lutto per 
la dipartita di TGM Online e al mio 
scarso gradimento per il layout del 
nuovo sito, mi tengono internetta- 
mente lontano dal "villaggio". 
Keiser o non Keiser, la rivista è 
e rimane, a parer mio, la miglio- 
re del settore, l'unica che io abbia 
veramente voglia di leggere. Il vi- 
deogioco deve divertire, se leggo 
di un videogioco voglio divertir- 
mi, santo cielo, non voglio sentir 
parlare di "videogioco come for- 
ma d'arte", o leggere seriosissime 
critiche sull'andamento del setto- 
re o sul gameplay di un "prodotto", 
o leggere recensioni che (stilisti- 
camente parlando) posso leggere 
ovunque in rete (per questo moti- 
vo, quando scoprii con colpevole 
e ferale ritardo TGM, abbandonai 



definitivamente un'altra rivista). 
Le pregevolissime recensioni da 
"30" (o meno!) del Raffo, l'ango- 
lo di Bovabyte, l'Euforia, la TGM 
Mail (scritta da appassionati per gli 
appassionati, e nel primo "appas- 
sionati" ci metto sia chi vi scrive, 
sia voi che rispondete con passio- 
ne), il Raffo Senti Qua (ancora lui), 
le 700 "nd xxx" che inserite per 
ogni dove, l'ironia e il divertimen- 
to che trasudano da tutta la rivista 
sono elementi che differenziano lo 
scrivere di TGM rivista da qualsia- 
si altra lettura (online o cartacea) 
io possa fare sull'argomento. Non 
cambiatele e non eliminatele mai 
(anche se proprio nella TGM Mail 
di maggio leggo di un utente che 
propone di recensire solo i giochi 
belli... follia!). 

Noto con piacere che, nel nume- 
ro di maggio, torna a far presenza 
il Silver DVD, la "pappa pronta tria- 
de in TGM" che rappresenta quel 
valore ulteriormente aggiunto alla 
mia rivista, quel calderone che di- 
ce solo "mettimi nel lettore", che 
non pretende da me (allo stesso 
prezzo!) navigazioni e download di 
contenuti e materiali seppur da un 
server supah-dupah. Tutti quei con- 
tenuti sono una parte fondamentale 
della rivista, un qualcosa che nel 
momento (perdurante da anni) di 
crisi del settore cartaceo non è pos- 
sibile a mio parere convertire in 
altro, in elemento virtuale, poiché, 
così facendo, si spingerebbe ancor 
di più il lettore nelle capienti brac- 
cia della rete... e addio carta. 
Un abbraccio, 

Sempavor 

PS: bello il "CalendarTGM", ma- 
gari in futuro chiudetelo all'ultimo 
momento... SBK09 esce l'8 mag- 
gio, e non il 29 come inizialmente 
previsto :)(bugia, è uscito il 28! 
ndToSo) 

Scusate, lettori cari. Da come era 
partita, pensavo a una critica, poi è 
andata così. Allora la dedico a tutti 
I compagni di battaglia, tra que- 
ste mura e non. Gente che nella 
maggior parte di casi è da scudi- 
sciare ben bene anche solo perché 
si mantenga all'erta e con le spal- 
le sempre contro la parete, ma che, 
ogni tanto, si merita anche qualche 
simpatica pacca sulla spalla e una 
manciata di complimenti. 

AU REVOIR 

A un passo dal cedimento strut- 
turale, vado a farmi un'enorme 
basla di fragole with icecream 
(queste cose le scrivo più che 
altro per indovinare al volo il con- 
testo storico del momento della 
stesura, durante tutte le succes- 
sive riletture; molto più efficace 
della data in calce). Saluti. 




RAFFO 

SENTI' 

QUA! 



DEVONO CREPARE 

Ecclesiastico Raffo (hoib< 
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A cura di: Adso adso@sprea.it 
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Adso da Melk è uno dei fondatori di NGI, 
si è occupato dell'organizzazione di eventi 
legati al gaming quali World Cyber Oames 
NOI Lan e Smau ILR Attualmente spera che 
per prepararsi a quello che lo attende siano 

sufficenti intense sessioni di Sim Baby. 



Da adolescente la scusa era per farsi 
comprare un Home Computer e "im- 
parare l'Inglese e studiare". Le nuove 
console ora ci forniscono una nuova 
chimera "dimagrire giocando". 
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Iimagra" è una parola che 
ha segnato una buona 
parte della mia paffuta 
adolescenza. 

La incontrai intorno ai 15 anni, leg- 
gendo l'ennesimo libro di Stephen 
King (autore che con gli anni ho ab- 
bandonato ma solo perché un po' 
annoiato dal genere e dal fatto che 
potrebbe scrivere di una abat-jour as- 
sassina e coprofaga e vendere quel 
consueto gaziliardo di copie) dal titolo 
"Occhio del Male", nel quale si rac- 
contava la storia di un uomo di peso 
che, avendo investito ed ucciso una 
vecchia zingara, si ritrova assolto dal 
tribunale in quanto avvocato e WADP. 
All'uscita del tribunale, un vecchissi- 
mo e bruttissimo zingaro lo accarezza 
in volto, quel suo volto pienotto di un 
uomo che pesa per l'appunto 113 
chili, e gli sussurra una parola "Di- 
magra". Da quel momento l'uomo 
perde peso, inesorabilmente, capito- 
lo dopo capitolo e pur ammazzandosi 
di abbacchi, cinghiali e panna cotta. 
Per qualche inconscia consapevolez- 
za gli vien facile attribuire quel calo a 
quella carezza: lo zingaro gli ha fatto 
il malocchio! 

Ah, quanto sarebbe stato bello poter 
usufruire di cotanta benevola magia e 
potersi abbandonare ai gozzovigli più 
sordidi, pasteggiare a frittura di ceta- 
cei conditi con betoniere di maionese 
e passare intere giornate spiaggiati 
sul divano con in mano il gamepad o 






seduti al PC circondati da olive asco- 
lane, popcorn annegati nello strutto 
e stinchi di maiale fritti in olio pro- 
veniente direttamente dalle friggitrici 
di una catena di fast food. Per poi si- 
stemare il problema con una magica 
parolina. 

I sogni di un giovane uomo che non è 
mai stato magro e a cui piace molto 
mangiare, il quale è stato recente- 
mente apostrofato con un "guarda tu 
magro magro magro non lo sarai mai" 
da un eminente endocrinologo mene- 
ghino e che definisce la propria vita 
con la frase, che par quasi un epi- 
taffio, "tutto un passato da grasso 
costantemente superato dal presen- 
te" e che ha trascorso i suoi ultimi 
40 anni ad "ingrassare di 8 chili 
mentre ne perde 7". 
Posso comprende che la Storia 
dell'Adipe di Adso non sia tra gli ar- 
gomenti più divertenti da sorbirsi in 
una paginetta di un giornalino dedi- 
cato ai giochini, ma quanto sto qui 
disquisendo è propedeutico all'argo- 
mento che voglio introdurre (soccia, 
che frase seriosa... uhm... devo spa- 
rare qualche altra vaccata altrimenti 
qui il tono mi si alza troppo). 

Certo, mi si dirà, c'è l'Attività Fisica! 
Beh, vero. Ma se in te alberga un pic- 
colo Homer sappiamo bene quale 
può essere la risposta. 
L'allenamento duro, la corsa, la pa- 
lestra, il "workout" fine a se stesso, 
diciamocelo, sono una bella palla. 
Una noia mortale (oltre che la fatica) 
ti attanaglia. 

Per non parlare poi del training casa- 
lingo fatto di corsi in videocassetta, 
tappetini, manubri e cyclette. 
Siamo seri dai: quanti di voi hanno 
in casa una cyclette (magari già ac- 
quistata da mamma e papà) che sta 
lì a languire, abbandonata da qual- 
che parte e che alla meno peggio 
viene ora utilizzata come poggiarivi- 
ste (il sellino) o appendi "cose con la 
tracolla" (il manubrio)? E quanti bi- 
lancieri fanno la ruggine o la polvere 
(a seconda se in metallo o in più eco- 
nomica plastica) oramai abbandonati 
in qualche sgabuzzino? 
Eppure quando sono stati acquistati 
c'erano tutte quelle buone intenzio- 
ni lì "adesso mi prendo una cyclette 
e mi faccio ALMENO una mezzora al 
giorno. Tutti i giorni! Altro che pale- 
stra! Risparmio e mi alleno." 
E ora facciamo finta di non vedere 
più quei tanto costosi attrezzi che do- 
vevano forgiare il nostro fisico in vista 



dell'arrivo della bella stagione. 
Tutto ciò mi mette sempre tristezza. 
Di quella tristezza tipo quella sensa- 
zione agrodolce mista a compassione 
di quando vedi due "sciure" (dal 
lombardo: signore; ovvero donne an- 
che di una certa età) che durante le 
feste di paese, non trovando un cava- 
liere, ballano il "lissio" tra di loro. 
Ecco, quella tristezza lì. 

Che bello sarebbe stato invece avere 
la possibilità di poter sudare diver- 
tendosi! 

Negli anni' 90 qualcuno provò a 
collegare delle cyclette a dei video- 
giochi: l'idea era "più pedali veloce e 
più veloce andrà la tua macchinina/ 
barch ina/motoretta a video". Un'idea 
banale quanto geniale, ma il costo 
dell'hardware dei tempi non ne per- 
mise una fattiva diffusione. 
Quanto ho anelato una soluzione del 
genere quando decisi si darmi al ca- 
nottaggio e passavo intere serata al 
"vogatore" (tra virgolette perché i Ca- 
nottieri Veri non lo chiamano così ma 
"remoergometro", e si alterano pa- 
recchio. Un po' come dire "ah fai 
canottaggio? Quindi vai in canoa?". 
Si chiama "barca da canottaggio", 
mi raccomando) con l'unico stimolo 
quello di controllare i tempi sui 2000 
metri con il tizio che avevo di fianco 
o bullarmi dei Watt prodotti. 
Poi sono arrivati tempi più moderni e 
qualcuno ha inventato giochi tipo il 
Dance Dance Revolution e sono co- 
minciati a girare i video di tripponi 
che saltellavano qua e là millantan- 
do di aver perso tessuto adiposo a 
pani, e uscirono pure i tappetini gom- 
mosi da piazzarsi in casa per sudare 
davanti al televisore senza però poter 
rimirare le sinuose curve salterelle di 
Jane Fonda nelle sue videocassette di 
ginnastica aerobica che tanto aveva- 
no imperversato negli anni '80. 
Ma pure questo non ha mai tanto 
funzionato, visto che per i giovani e 
pingui nerd uscì una versione da gio- 
carsi con la tastiera per far sudare 
come bestie le nostre ditine. 
Finalmente però, con il cambiare del 
secolo, tutta una nuove generazione 
di console è arrivata come una nuova 
panacea per noi "lune piene". 
La Wii (anche se è una console e chi 
gioca alle console è brutto) ha aperto 
nuovi orizzonti. 

Finalmente sudare divertendosi! 
Finalmente uno scopo per quel con- 
tinuo salterellare! Finalmente ludo e 
sudore uniti in un'unica piattaforma! 



E poi si sono anche inventati il Wii 
Fit! Il Tappetino! 

Finalmente niente più palestra! Fi- 
nalmente la vera "palestra in casa"! 
Finalmente... punto. 
La tiritera è sempre la stessa, se sei 
"ciccione di dentro" dopo un po' ti 
scassi pure di quella idea che pare- 
va tanto geniale. E poi che seccatura 
'sto controller, il tappetino, il nun- 
chaku, eccetera. 

Ma ecco arrivare l'annuncione: ora 

con la Xbox360 tutto il tuo corpo 

(che cambia, nella forma e nel co- 
lore - cit.) potrà essere usato per 
giocare a praticamente qualunque vi- 
deogioco! 

Basta alter ego virtuali, basta com- 
plicati controller, da oggi si potrà 
veramente entrare NEL gioco e farne 
parte. E sudare come bestie!!! 
Geniale, futuristico ma attuale!!! 
Ma anche no. 

Sarà anche un luogo comune, che 
vuole il videogiocatore per definizione 
cicciotello e pigro; luogo comune che 
cozza contro il fisico asciutto e ligneo 
del nostro squashistico SS. 
Sarà quello che volete ma... che due 
bolas! 

Invece di stare spaparanzati sul diva- 
no dovrò per forza saltellare come se 
non vi fosse un domani? sbracciar- 
mi per selezionare un menu (tanto 
per dire, al sottoscritto la famosa in- 
terfaccia usata da Tom Cruise in 
"Minority Report" ha sempre lasciato 
qualche dubbio)? 

E poi quando ti incavoli per qualcosa 
nel gioco cosa fai? Anziché scaglia- 
re il controller prendi a calci un tuo 
malcapitato avversario? 
La verità è che l'Animale Ciccio è 
dentro di noi e non c'è interfaccia 
che tenga, non c'è videogioco che 
possa far alzare il nostro sontuoso 
popò da quel divano, e probabilmen- 
te è giusto così. E l'ulteriore segnale 
dell'inevitabile decadimento della 
società occidentale. 
E a volerla dire tutta, ho sempre 
trovato la Jabba The Hut tutto som- 
mato carino... 
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E3, PARTY TIME!!! 

Piccole considerazioni confuse di uno che a Los Angeles c'è stato per la prima volta. 



Siete mai state a Disneyland? 
Sapete... è quel posto con tan- 
te attrazioni sbirluccicose e pieno 
di pupazzi colorati che ti saluta- 
no e ti offrono lo zucchero filato in 
cambio di un sorrisetto bambine- 
sco e qualche sporco euro. 
Ecco, la mia prima volta al- 
l'Electronic Entertainment Expo di 
Los Angeles ha avuto un po' quel 
sapore fanciullesco, tra lo stupe- 
fatto e il sorpreso, che hanno i 
bambini di fronte alla magnificen- 
za del castello azzurro della Bella 
Addormentata Nel Bosco. 
Luci e colori ovunque, e quella sa- 
na consapevolezza di essere un 
privilegiato, col mio piccolo ma 
potente pass da giornalista (od^ 
dio... che parolona!) che mi ha 



problema, e quindi chissene... il 
fatto di essere stato coccolato con 
tutte le attenzioni del caso (a par- 
te qualche antipatica eccezione) 
è stata una faccenda davvero pia- 
cevole. 

Non è umanamente possibile rifiu- 
tare l'orgia collettiva che coinvolge 
tutti i presenti di fronte agli stand 
dei diversi publisher: enormi mo- 
nitor, suoni di ogni tipo che si 
confondono gli uni dentro gli al- 
tri senza soluzione di continuità, 
bellissime ragazze che ammiccano 
a ogni pie sospinto, e via di que- 
sto passo. 

Tutto attorno, l'amore tipicamen- 
te americano per gli eccessi. Ad 
esempio, che dire del gruppo di 
estremisti cristiani che 



buon giornalista corre come Usain 
Bolt. 

Appuntamenti su appuntamen- 
ti, soprattutto a porte chiuse, dove 
ogni sviluppatore si trasforma una 
volta tanto in venditore e mette 
in mostra la sua mercanzia, come 
al mercato in un sabato mattina 
qualsiasi ("Guarda com'è bello il 
mio gioco... ti piace? Parlane be- 
ne, dai..."). Una visita qua, poi 
mezzora di là, poi ancora di qua, 
con qualche occhio buttato di cor- 
sa alle postazioni e agli stand che 
ancora non si è avuto il tempo di 
vedere. 

Cinque minuti liberi... che si fa? 
Un caffè da Starbucks (bleah?) o 
un giro veloce a Super Mario Bros. 



gere la fatica, anche per colpa 
di quel filo di jet-lag che proprio 
non ne vuole sapere di levarsi dal- 
le scatole. Ma sei a Los Angeles, 
e quindi non puoi fare il mollusco 
e rintanarti in camera a riposa- 
re come un lavoratore americano 
qualsiasi. No! Ci sono le feste, i 
party, gli eventi, i concerti, gli al- 
tri giornalisti della combriccola 
italiana che vogliono fare festa al 
ristorante giapponese, e ancora, 
ancora, ancora... 
E quando sei sull'aereo che ti ri- 
porta in patria, cerchi di mettere 
un pizzico d'ordine in tutto quel- 
lo che è successo, proprio come 




dato accesso un po' ovunque, co- 
me se dal mio parere dipendessero 
davvero le sorti dell'intera indu- 
stria videoludica. Che poi non sia 
così per davvero non è mica un 



manifestavano contro Dante's In- 
ferno fuori da uno degli ingressi 
della fiera, al grido di "Trade in 
your PlayStation for a PraySta- 
tion!"? 
In cotanto caotico marasma, il 



Wii con quella simpatica giorna- 
lista spagnola conosciuta in sala 
stampa il giorno prima? Vada per il 
caffè, che sono una persona spo- 
sata e mia moglie potrebbe averne 
un po' a male. 
E, alla fine del giorno, ecco giun- 



i bambini di ritorno da una gita a 
Disneyland quando chiudono gli 
occhi e si addormentano con un 
velato sorriso sulle labbra, con la 
consapevolezza di aver partecipato 
a qualcosa di unico e che gli ri- 
marrà nel cuore per tutta la vita. 
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ABARTH POWERPLAY EXTREME 

EMOZIONE PURA 



Dalla partnership con Intel e Abarth, storico brand specializzato nell'elaborazione sportiva di auto di serie, nasce Abarth PowerPlay Extreme, un PC "senza 
compromessi" pensato per un pubblico esigente e attento ai particolari. Dotato di processore Intel® Core™ i7 Extreme - il più potente chip mai sviluppato da 
Intel - si posiziona al top del mercato in termini di prestazioni, garantendo un'esperienza di gioco sbalorditiva. Un computer nato per appagare anche lo 
sguardo, grazie all'originale estetica dello chassis che ricorda il profilo, inconfondibile, della Abarth 500 Assetto Corse. Questa nuova proposta carrozzata 
Abarth è disponibile in tre configurazioni per soddisfare ogni esigenza. 



PC Abarth 

PowerPlay Extreme 920 

• Processore Intel® Core™ i7 920 

• Alimentatore 850W 

• S/Madre ASUS P6T Deluxe, chipset Intel® X58, 
6xDDR3, 6xSATA, 2xSAS, PCIe 2.0, Express Gate 

• Memoria Ram 3GB (3x1 GB) DDR3 

• Hard Disk 500GB SATA2 32MB 

• S/Video ASUS NVIDIA® GF9800GTX+ 512MB 
GDDR3 DualDVI PCIe 2.0 

• Unità combo - Lettore LG DVD Blue-Ray SATA 
e masterizzatore DVD DL 

• Microsoft® Windows Vista™ Home Premium 

• Simulatore NetKar-Pro con modello 
Abarth 500 Assetto Corse 



PC Abarth 

PowerPlay Extreme 940 

• Processore Intel® Core™ i7 940 

• Alimentatore 850W 

• S/Madre ASUS P6T Deluxe, chipset Intel® X58, 
6xDDR3, 6xSATA, 2xSAS, PCIe 2.0, Express Gate 

• Memoria Ram 3GB (3x1 GB) DDR3 

• Hard Disk 750GB SATA2 32MB 

• SA/ideo ASUS NVIDIA® GTX260 896MB GDDR3 
DualDVI HDCP PCIe 2.0 

• Unità combo - Lettore LG DVD Blue-Ray SATA 
e masterizzatore DVD DL 

• Microsoft® Windows Vista™ Home Premium 

• Simulatore NetKar-Pro con modello 
Abarth 500 Assetto Corse 



PC Abarth 

PowerPlay Extreme 965E 

• Processore Intel® Core™ i7 965 Extreme Edition 

• Alimentatore 1000W 

• S/Madre ASUS P6T Deluxe, chipset Intel® X58, 
6xDDR3, 6xSATA, 2xSAS, PCIe 2.0, Express Gate 

• Memoria Ram 6GB (2GBx3) DDR3 

• Hard Disk 1TB SATA2 32MB 

• S/Video ASUS NVIDIA® GTX285 1GB GDDR3 
DualDVI HDCP PCIe 2.0 

• Unità combo - Lettore LG DVD Blue-Ray SATA 
e masterizzatore DVD DL 

• Microsoft® Windows Vista™ Ultimate 64 bit 

• Simulatore NetKar-Pro con modello 
Abarth 500 Assetto Corse 



Trovi Abarth PowerPlay Extreme presso i negozi 
Essedi Shop, Essedi Point e sul sito www.essedi.it 



Diventa 

nostro partner 

commerciale 



^m Numero Verde Essedi Shop -* 

S00-99.0Ù.55 



ABARTH 

OFFICIAI- LICENSED PRODUCT 



Product under license. The Scorpion, ali associated logos and distinctive designs are trademarks of Fiat Group Automobiles Spa. The body designs of the Abarth cars are 
protected as Fiat Group Automobiles' property under design, trademark and trade dress regulations. Intel, the Intel logo, Intel Core, and Core Inside are trademarks of 
Intel Corporation in the U.S. and other countries. I marchi appartengono ai legittimi proprietari. Le foto dei prodotti sono indicative. 
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Edizióne con DVD € 7,90 
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isoli 4,99 Euro in più! 
Chiedilo in edicola! 
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In anteprim. 
se le suonano di 






Frototype 

Activision contamina New York con un nuovo virus letale! 



SPECIALE I 



37 pagine per scoprire dove 

sta andando il mondo dei videogiochi! 



[RECENSIONE ESCLUSIVA! 
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Bohemia Interactive riporta la guerra, quella vera, su PC! 
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